MARIA LUIZA RODRIGUES NATALINO

O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA QUALIFICAR O AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM DE UMA UNIDADE PROINFANCIA

Dissertagdo apresentada a Universidade
Federal de Vigcosa, como parte das
exigéncias do Programa de Pos-
Graduacgao em Arquitetura e Urbanismo,
para obtencdo do titulo de Magister
Scientiae.

VICOSA
MINAS GERAIS — BRASIL
2018



Ficha catalografica preparada pela Biblioteca Central da Universidade Federal de
Vigosa - Campus Vicosa

T

Natalino, Maria Luiza Rodrigues, 1992-
N272u O uso de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de
2018 aprendizagem de uma unidade Proinfincia / Maria Luiza Rodrigues

Natalino. - Vigosa, MG, 2018.
xii, 130 f. : il. (algumas color.) ; 29 cm.

Inclui anexos.

Inclui apéndices.

Orientador: Tulio Marcio de Salles Tiburcio.

Dissertagdo (mestrado) - Universidade Federal de Vigosa.
Referéncias bibliograficas: f. 114-117.

1. Programa Nacional de Reestruturagdo e Aquisi¢ao de
Equipamentos para a Rede Escolar Publica de Educagdo Infantil
(Brasil). 2. Edificios escolares. 3. Ambiente de sala de aula. 4.
Educagio - Efeito das inovagdes tecnoldgicas. I. Universidade Federal
de Vigosa. Departamento de Arquitetura e Urbanismo. Programa de
Po6s-Graduagdao em Arquitetura e Urbanismo. I1. Titulo.

CDD 22.ed. 727.1




MARIA LUIZA RODRIGUES NATALINO

O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA QUALIFICAR O AMBIENTE DE

APRENDIZAGEM EM UMA UNIDADE PROINFANCIA

Dissertacdo apresentada a Universidade
Federal de Vigosa, como parte das
exigéncias do Programa de Pos-
Graduacédo em Arquitetura e Urbanismo,
para obtencdo do titulo de Magister

Scientiae.
APROVADA: 21 de fevereiro de 2018.
XA\ Se= NS e « l; S =G -\’\( < "!”“/ ”'l,,_:, ;j‘,"i;
Denise Ménaco dos Santos Paulo Afonso Rheingantz

e
B
—

- ,7’,//
Tulio Marcio de/Salles Tiburcio
Orientador)




Dedico esta pesquisa a Deus,
aos meus queridos pais e irma,
a toda minha familia, a minha
amada namorada e aos meus

amigos e professores.



AGRADECIMENTOS

Pesquisar e escrever sao agdes muito solitarias, escrever realmente doéi. Tem momentos
que a ansiedade aperta muito forte e ter pessoas para dividir as insegurangas € o que
possibilita continuar. Nada mais justo, entdo, do que dividir com essas pessoas também as
alegrias e realizagdes deste trabalho. Ao concluir esta pesquisa tenho muito a agradecer a
aqueles que mesmo, algumas vezes, ndo compreendendo todas minhas angustias, sempre
estiveram por perto se assegurando de que eu compreendesse que existe vida ndo s6 apos

0 mestrado, mas também durante todo seu processo.

Agradego aos meus pais, Luiz Sergio e Marley, por desde o processo seletivo, apoiarem
minha mudancga para outra cidade e por comemorarem e valorizarem comigo cada vitéria
desde a aprovacao no mestrado, ao aceite de cada artigo e as apresentacbes em cada
congresso. A minha irma Larissa, pelos instigantes dialogos e por dividir comigo a vontade
de pesquisar questdbes em que acredita, sempre buscando beneficiar a vida de outras
pessoas. Além disso, agradec¢o também a minha irma por me auxiliar durante a execugao de
todas as experiéncias realizadas no CMEI. Aos meus familiares, primas e primos, tias e tios,
por demonstrarem sentir orgulho pelo desenvolvimento académico e por se tornarem meu
refugio durante esses dois anos. Agradeco em especial a minha avé Helena por me fazer

sentir amada e admirada a cada encontro.

A minha namorada Ana Lisa, que mesmo com o fuso horario e os quildmetros de distancia
entre nés, sempre esteve presente em minha trajetéria, dividindo comigo cada lagrima e
cada sorriso. Obrigada meu amor, por sempre me incentivar, por acreditar nos meus sonhos
e torna-los seus sonhos também. Obrigada também pela compreenséao cotidiana e por ser

um exemplo de mulher que trabalha diariamente para ser e conquistar tudo que almeja.

Aos meus amigos do coragao e companheiros de vida, alguns que me acompanham desde
a escola, Jéssica, Mariana, Marina, Taisa e Rai, outros que se juntaram a mim pela
graduacédo, Barbara, Carolina, Danielle, Freddy, Matheus, Mauro e Ronaldy. A todas as
pessoas maravilhosas que Vigcosa colocou na minha vida, entre elas, Anna Clara, Andreia,

Arthur, Esther, Fabiana, Kisla, Maria, Marine, Mariana, Nicole e Thais.

Por fim, agradeco a equipe pedagogica do CMEI, pela abertura durante a pesquisa e as
criangas que participaram de cada experiéncia proposta. A todos os meus queridos
professores ao longo de minha trajetéria académica, em especial ao meu orientador Tulio
Tiburcio, pela grande troca de conhecimento ao longo mestrado. Ao Programa de Pos-
graduacdo em Arquitetura e Urbanismo do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Vigosa, ao Grupo de Pesquisa INOVA e a FAPEMIG pela bolsa

concedida.



“Comecemos pelas escolas: se
alguma coisa deve ser feita
para “reformar” os homens, a

primeira coisa é “forma-los™.

(LINA BO BARDI, 1951)



SUMARIO

LISTADE FIGURAS ...t s s s s s e amn e n s vii
LISTADE QUADROS ........iiiiiciiererrmre e e s ssmn s s ssssms e s s s s me e s s s s s mn e s e s s smn e e e s s smn e e s s e mnnessnssnnnes X
S 1 Xi
Y = RS I Y O Xii
CAPITULO 1 INTRODUGAD........cooeeuetrteneeeteseseseessseestsssseseessssesessssssesesssssssnssssssssnsssnsens 1
1.1 Contextualizagdo e formulagao do problema .........cccccoceiiiiiurriiiiiiniiiiineeiiiinnnen. 1
1.2 Delimitag@o do eStUdO .........cceiviiiiiiiiiiiiiiiiir 3
I T 0 o] 1= £ Yo TP SUPURRRR R 3
1.3.1 ODbjetivo geral.......... et ccccnreree e e s s s e senereee s e s s s s s s nnnneeeassassannns 3
1.3.2  Objetivos eSPECIfiCOS ......ccccvrrmrriiiiiiicrnerreen e sensre e e s ssssssssnnnnes 4

1.4 Relevancia do eStudo...........couiviiiiiiiiiiiinii 4
1.5 Justificativa .....c..eooveiii s 6
CAPITULO 2 METODOLOGIA ..........cteeieeeteeteaeeeaesesaessssessssesssssssssesssssssssssssesssssnssssnnns 7

CAPITULO 3 INTERAGOES ENTRE ARQUITETURA, EDUCAGAO E TECNOLOGIAS

[0 17 P 12
3.1 Arquitetura escolar brasileira e a Educagao Infantil ............ccccccoveevnnnniinnnnnenn. 12
3.11 Panorama da arquitetura escolar brasileira..........ccccccecvueeenenenenessssscnnnns 12

3.1.2 Aimportancia da Educagao Infantil e sua legislagdo regulamentadora... 18
3.1.3 Avrelacao entre a Arquitetura e a EAUCagao ........ccceeveveriiiiiiiiiiiiciiiininininenenen, 20
3.2 Projetos padrao e o Programa Proinfancia.........ccccccevvvccnenrieiiiniccnnninnneccnnnenennn. 23

3.3 Tecnologias digitais: Instalagdes Interativas, Escolas Inovadoras e

(S F=T 221 (o1 g o = TS0 = [N T o= o o 4 - T 28
3.31 Tecnologias digitais e a experiéncia de interatividade ................c............. 30

3.3.2 Tendéncias Inovadoras: Incorporagao de tecnologias digitais em

ambientes de aprendizagem.............uiiiiiiiiiiiiriiiiii s 35



CAPITULO 4 EXPERIENCIAS DE INCORPORAGAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO

CMEI - ESPAGO DA INFANCIA..........cooieteeeiereecetete et seeasse e e s se s sasse e s esnnsanans 42
41 Banco de dados........ccoviiiiiiiiiiiniiinr s 42
4.2 Levantamento...........iiiiiiiiniinn e 45

421 ViISTOIia..cciiiiiiieiiiiiiinccceerrcr i crerree s essr e e s s s s s s ssnansesssssssssssnannsanasess 45
4.2.2  WaIKERrOUQGRA............ucooveneiiiiiieiiiittcincttc st sasr s as e as s s anee 50
4.2.3 Entrevistas semiestruturadas..........cccccvveiiiniiiiniciiniininenn e, 56
4.2.4 Observacao comportamental............cccccceeeriiiccnineeeeeniisnccssseeneeeesssessssenseeseess 63
L SC TN [0 NVZ=153 (o F= oz Lo Vo Lo 71
4.3.1 Fotografia do Cotidiano..........ccceeeiiiiiiiiniiiiiiiiccrrrercnereres s sseneee 74
4.3.2 JOgo das SOMDIas ..........eriiiiiiicccrerrreecnnncccceneeeee s e sese s s sssenreesesssessssnnnneeeaanas 80
4.3.3  Historia Projetada.............rieiiiiicieerrcieninccccnnereeesssscccssssenseesesssesssnnnneeessnas 84
4.3.4 Tapete INterativo.........iiiiiiiiiiiiiiiiiceeeerereeeeeeereeeeereeeeee e e e e e s e e eeseeeeeeens 89
4.3.5 Arte naParede .......iiiiiiiiiiini e 93

CAPITULO5 ADEQUAGOES  ARQUITETONICAS PARA INSERGAO DE

TECNOLOGIAS DIGITAIS EM UNIDADES PROINFANCIA . ......coooerereececrecee e 102
CAPITULO 6 CONCLUSAO........coeccrctceeiesesaesaesssessessessesssssssessessssssssssssssssssssnssnsessanes 110
6.1  CONSIAEIAGOES .....cciiiiiceenrietitiiiecsrrnereeeresseessssenneeeessssssssssnnnseessssssssssnnsressssssssssns 110
6.2 ReVisSa0 dOS ObJEtiVOS......ccuiiiiiiiiiirrcerrccrrrrc e e s s s s s e 112
6.3 Contribuicoes da PeSqUISA........ccccrimrriiiiiiiciiirnrreeeesiessssrnnrreesesssessssnnssesesssssssns 112
6.4 LimitacOes da pesquisa e recomendagdes para trabalhos futuros................. 113
REFERENCIAS ........cociiietetetetsse s e e e e sesesessessssssssss s s s s s s s s et st sssssssssssssssasasasasssssnsnes 114
APENDICES........cocotetetetetrtrasseseseesesssesesasssssssssssss s s s s s se st esssessssssssssasasssssassssssssessssssssnes 118
ANEXOS. ... n s nnnnnnnnnnnnnnnnnan 123

Vi



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Fase 1: Construgdo do banco de dados de tecnologias digitais..................cceeeee.. 7
Figura 2 - Fase 2: Representagao quatro etapas do ciclo basico investigagdo-acao ............. 9
Figura 3 - Grupo Escolar de Itapira, Itapira, SP, projeto Victor Dubrugas, 1895................... 13
Figura 4 - EEPG Marechal Floriano, Sdo Paulo, SP, projeto Ramos Azevedo, 1905........... 13
Figura 5 - Grupo Escolar Visconde de Congonhas do Campo, Congonhas do Campo, SP,
projeto J.M. Silva Neves, 1936 ... 14
Figura 6 - Escola Alberto Torres, Recife, PE, projeto Luis Nunes, 1937 e Escola de
Iltanhaém, Itanhém, SP, projeto Artigas e Cascaldi, 1970 .........ccccoeiiiiiiiiiiiiiii e, 15
Figura 7 - Creche Bom Jua, Bom Jua, GO, projeto Luis Filgueiras Lima, 1987 e CIEP
Tancredo Neves, Rio de Janeiro, RJ, projeto Oscar Niemeyer, 1985 ...............ccc......... 16
Figura 8 - NEEC Primeiro de Maio, Belo Horizonte, MG, projeto G. Penna, 1987................ 16
Figura 9 - Grupo Escolar Vale Verde, Timéteo, MG, projeto Eolo Maia, 1983...................... 16
Figura 10 - Pré-escola Colégio Dom Bosco, Belém, PA, projeto, E. Carvalho, 1995............ 17
Figura 11 - Creche Tic-Tac, Rio de Janeiro, RJ, projeto Dourado e Barbosa, 1983 .............. 17
Figura 12 - CEU Rosa da China, Sao Paulo, SP, projeto Alexandre Delijaicov e Andre
QIR 100 200 PP 18
Figura 13 - Fatores que influenciam na situagéo e na configuragdo escolar ........................ 21
Figura 14 - Modelo tridimensional Proinfancia ... 24
Figura 15 - Creches apoiadas por ano pelo Proinfancia..............ccccovveeiiiiiiiiiiicee e, 26
Figura 16 - Criangas produzindo musica de maneira colaborativa em The Floor ................. 31
Figura 17 - Redundant Assembly na rua Sainte-Catherine em Montreal............................. 32
Figura 18 - Crianga interagindo com a instalagao Body Paint ...............ccccceeieeieiieeeeeeeeeee. 32
Figura 19 - Sombras coloridas da pesquisadora na Multiple shadow house ........................ 33
Figura 20 - Criangas jogando Woodland Wiggle no The Royal London ............................... 34
Figura 21 - Autonomia e colaboragdo em uma sala da Steve Jobs School.......................... 37
Figura 22 - Ambiente de aprendizagem divertido na Ritaharju School ................................. 38
Figura 23 - Criangas desenvolvendo atividades em iPad na Alt School ..............ccccccoo....... 38
Figura 24 - Planta da estimulante Vittra Telefonplan School..................ccccccoiiiiiiiiiiiineen. 39
Figura 25 - Ambiente estimulante e criativo na Vittra Telefonplan School............................ 39
Figura 26 - Nova dindmica de ensino através da plataforma Geekie Lab............................. 40
Figura 27 - Localizagdo CMEI Espaco da Infancia.............coooeeiiiiiiieieeee, 45
Figura 28 - Avenida Minas Gerais, Bairro Silvio Pereira 1., 46
Figura 29 - Perspectiva frontal pré-escola tipo “B” ........coooieiiiiiiiieiee 46
Figura 30 - Fachada CMEI Espaco da Infancia...........ccooooiiiiiiiiie 46
Figura 31 - Planta de distribuicdo dos ambientes no CMEI Espaco da Infancia................... 47
Figura 32 - Perspectiva sala de informatica pré-escola tipo “B” ... 48



Figura 33 - Areas subutilizadas ou modificadas CMEI Espago da Infancia ............c..c.......... 48

Figura 34 - Arena e playground CMEI Espaco da Infancia...........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee. 48
Figura 35 - Perspectiva patio coberto pré-escola tipo “B”........ccooiiieiiiiiiiiiiiiiieeeeeiee e 49
Figura 36 - Castelo CMEI Espaco da INfANCia .........ccccooeiiiiiiiiiiiii e 49
Figura 37 - Fazendinha Socioambiental CMEI Espaco da Infancia.................cccoevvvieene. 50
Figura 38 - Localizacao Fazendinha CMEI Espaco da Infancia ..........ccccccoeeiiiiiiiiiiiceen, 50
Figura 39 - Trajeto realizado no walkthrough do CMEI .............cc.oooiiiiiiiii e 51
Figura 40 - Notas produzidas durante o walkthrough no Google Keep .............cccccoeeee..... 52
Figura41 -Sala 1, Maternal 3D ........coouuiiiiiii e 53
Figura42 -Sala 2, Maternal 3C ... 54
Figura43 -Sala 3, Maternal 3B .........oouuiiii i 54
Figura44 - Sala 6, Maternal 2B ...........ouoiiiiiii e 55
Figura 45 - Sala 9, BErGaArio 2 .......cooo oo 55
Figura 46 - Refeitdrio, patio central ... 56
Figura 47 - Cineminha, patio Central .............coooiiiiiiii e 56
Figura 48 - Nota de observagao “Dancga na sala”..............ooeuvviiiiiieiiiieiiccee e 64
Figura 49 - Criangas interagindo COmM @ MUSICA ........ccoeeiiiiieieeeeeeeeeee e 65
Figura 50 - Algumas criangcas demonstram desinteresse...........oeeveieeiiiieeeeeeeeeeee 65
Figura 51 - Criancas de maos dadas €m roda ..........ccooeeeiiiiiiieieee e 65
Figura 52 - Criangas pulando ao ensaiar MUSICA ...........ccceeuiuuiiiiieeeeee et e e e 66
Figura 53 - Criangas se apresentando na “Festa da Colheita” ...........ccccccceeiiiiiiicieen e, 66
Figura 54 - Nota de observacao “Cineminha no patio”............cccoooeeiiiiiiiiii e, 67
Figura 55 - Maternal 1 assistindo televisdo N0 PALIo ..........covveiiiiiiiiiii e 67
Figura 56 - Criangas Maternal 3 €M Pe.....ccoooiieiiiiiieeeeeeeeee e 68
Figura 57 - Maternal 3 assistindo desenho na televiS80...............oooeiiiiiiiiiii e 69
Figura 58 - Criangas dispersas durante a atividade ................cooeeeeeiiiii e, 69
Figura 59 - Turma realizando atividade de movimento No patio .............cceeevieiiiiiiiiiinn e, 70
Figura 60 - Campos de experiéncias para Educagao Infantil ......................ccco . 72
Figura 61 - Vista superior Sala Maternal 3D ... 74
Figura 62- Croqui esquematico experiéncia “Fotografia do Cotidiano”........................ooo. 75
Figura 63 - Auxilio @ manipulagdo do smartphone ... 76
Figura 64 - Alunos fotografando a salade aula............coooooeiiiiiiii 76
Figura 65 - Fotografia realizada por aluno no parquinho ..., 77
Figura 66 - Fotografia realizada por aluno de outras criangas no parquinho........................ 78
Figura 67 - Selecéo das fotografias mais apreciadas.............cccooeeeeeiiieii, 78
Figura 68 - Afetividade presenciada durante a experiéncia............cccoeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeeee 79
Figura 69 - Croqui esquematico experiéncia “Jogo das Sombras”.............ccccccevvvenernicsseennnns 80
Figura 70 - Alunos assistindo ao clipe “Coloridos”...........cccouieieiinnicee s 82



Figura 71 - Criangas se reconhecendo na imagem projetada.............cccocveevevvieeceienseeceenens 82

Figura 72 - Auxilio ao reconhecimento de alguns alunos.............ccooerienicniecneeseees 83
Figura 73 - Interagdes com a imagem projetada...........cccoeeeieiiirccceeeeeee e 83
Figura 74 - Interacdo com 0O Clipe “ColOridOS” ..o ssseseeees 83
Figura 75 - Croqui esquematico experiéncia “Historia Projetada’ ...........ccoooovveveiiceeevccecnennen, 85
Figura 76 - Alunos assistindo ao clipe “Vai e vem das estagdes’..........c.ccccoovvvieeeeescereenenen 86
Figura 77 - Criangas atentas as semelhangas entre as letras.............ccccocovevvninicnnicninicnns 87
Figura 78 - Alunos distraidos durante explicacao da experi€ncia ..........ccccooeveeeeerereereseereenenens 87
Figura 79 - Aluno tentando encaixar uma letra em eva na letra projetada............ccccococcevveennee 88
Figura 80 - Criangas observando a legenda do clipe “Vai e vem das estacdes”........................ 88
Figura 81 - Croqui esquematico experiéncia “Tapete Interativo” ..., 90
Figura 82 - Criancgas interagindo com o aplicativo “Party Light’.............ccccccoevvveveveveeesenerenenen. 91
Figura 83 - Alunos batendo os pés sobre o “Tapete interativo............cccoeevvvieecennrceen, 92
Figura 84 - Criancgas interagindo coOm 0 MICIOfONE ..........ccccoiiuieieiciiccee e 92
Figura 85 - Criancas interagindo com os efeitos luminosos da projeGaon............ccoevveevrceeenenee 93
Figura 86 - Croqui esquematico experiéncia “Arte na parede’...........cccccoeeevveceeceeeeseeeeeenens 94
Figura 87 - Criancas colorindo a partir da imagem projetada ..........ccccocooevienevncnnicneenes 95
Figura 88 - Auxilio para o alcance das criangas a alguns elementos projetados....................... 95
Figura 89 - Alunos colorindo com o mouse pelo aplicativo “Rascunho’.............ccccccovvvvirennnen. 96
Figura 90 - Desenho colorido através do aplicativo “Rascunho’............cccccevvveiceeecsicccennen 97
Figura 91 - Alunos colorindo sobre fotografia.............ccceeviiiieiciee e 97
Figura 92 - Pesquisadora com as criangas ap0s €XPEri€NCia..........ccoucvceererrririieesererneresesseseenns 97
Figura 93 - Alcance das publicagcdes N0 FACEDOOK.............ccouerrrnniieeeerseeeee s 101
Figura 94 - Comentarios na pagina do CMEI Espago da Infancia...........ccccoeevivnienicnnnne 100
Figura 95 - Croqui esquematico Sala Interativa ... 108



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Tipologias Proinfancia 2015 € 2013 ... 26
Quadro 2 - Facilidades e dificuldades na incorporagéo de tecnologias digitais .................... 29
Quadro 3 - Banco de dados Instalagdes Interativas............ccooovvvviiiiiiiiiiiiie 43
Quadro 4 - Banco de dados Escolas Inovadoras e Plataformas Educacionais .................... 44
Quadro 5 - Equipamentos tecnolégicos utilizados no CMEI ... 59

Quadro 6 - Desejos e anseios quanto ao uso de tecnologias na pré-escola Proinfancia...... 61

Quadro 7 - Experiéncias relacionadas a BNCC e as Instalagdes Interativas..........c............. 73
Quadro 8 - Informagdes técnicas experiéncia “Fotografia do Cotidiano” ............ccccevvvveeeeen. 75
Quadro 9 - Informagdes técnicas experiéncia “Jogo das Sombras” ...........cccccevvvvvviiiiiiennnenn. 80
Quadro 10 - Informagdes técnicas experiéncia “Historia Projetada”...............ooovvvvvvvveinnnnn. 84
Quadro 11 - Informacdes técnicas experiéncia “Tapete Interativo” ..............cccoeeeeiiiiininnnn. a0
Quadro 12 - Informacdes técnicas experiéncia “Arte na Parede” .............ccccooveeiiiiiiieeennnnnn. 94



RESUMO

NATALINO, Maria Luiza Rodrigues, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, fevereiro de
2018. O Uso de Tecnologias Digitais para Qualificar o Ambiente de Aprendizagem de
uma Unidade Proinfancia. Orientador: Tulio Marcio de Salles Tiburcio.

A incorporagdo de tecnologias digitais aos ambientes de aprendizagem agrega novas
possibilidades as pedagogias tradicionais e possibilita uma transformag¢ao dos processos de
ensino atuais através da constru¢do de ambientes de aprendizagem contemporéaneos. O
governo federal utiliza, atualmente, projetos padrdo para a reproducdo de creches e pré-
escolas publicas através do Programa Proinfancia. Os projetos disponibilizados nao tiram
partido das tecnologias digitais disponiveis para construgido de ambientes de aprendizagem
contemporaneos de qualidade, embora a legislagdo educacional brasileira incentive 0 uso
de tecnologias educacionais e o desenvolvimento de propostas pedagogicas inovadoras.
Esta pesquisa teve como objetivo propor diretrizes para insergdo de tecnologias digitais
interativas para qualificar o ambiente de aprendizagem nas pré-escolas construidas pelo
Programa Proinfancia. Com este intuito, desenvolveu-se uma pesquisa aplicada exploratéria
de natureza qualitativa, com foco em aspectos comportamentais. A metodologia da pesquisa
divide-se em duas fases, apds pesquisas bibliografica, documental, de mercado e
levantamento das tecnologias digitais utilizadas em uma pré-escola Proinfancia, a pesquisa
utilizou o método investigagdo-agao, no qual se planeja, age, descreve e avalia agdes para
melhora de uma pratica. Espera-se que através das diretrizes propostas para incorporagao
de tecnologias digitais consiga-se replicar as experiéncias realizadas e propor novas
experimentagcdes nas diversas escolas do Programa, considerando as especificidades
locais, contribuindo dessa maneira para a qualificagdo dos ambientes de aprendizagem

Proinfancia, transformando-os em ambientes mais interativos e estimulantes.
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ABSTRACT

NATALINO, Maria Luiza Rodrigues, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, February, 2018.
The Use of Digital Technologies to Qualify the Learning Environment of a Proinfence
Unit. Adviser: Tulio Marcio de Salles Tiburcio.

The incorporation of digital technologies into learning environments aggregates new
possibilities to the traditional pedagogies and enables a transformation of the current
teaching processes through the construction of contemporary learning environments.
Nowadays, the Federal Government has been reproducing standard projects for the
kindergartens and public pre-schools through the Program named Proinfancia. Although the
Brazilian educational legislation encourages the use of educational technologies and the
development of innovative pedagogical proposals, the Proinfancia projects have not taken
advantage of the digital technologies available for the construction of contemporary learning
environments of quality. This research has as a main objective to propose guidelines to
insert interactive digital technologies in order to qualify the learning environment in the pre-
schools built by the Proinfancia Program. For that purpose, an exploratory applied research
of qualitative nature was developed, focusing on behavioral aspects. The methodology of the
research is divided through two phases; beginning with the bibliographical, documentary,
marketing researches and survey of the digital technologies used in a Proinfancia pre-school;
and further, using the method Inquiry-and-Action, in which it plans, acts, describes and
evaluates actions to improve into a practice. This research expects that through the
proposed guidelines for the incorporation of digital technologies, it will be possible to
replicate the experiments carried out and propose new ones in different schools of the
Program, considering the local specificities, thus contributing to the qualification of

Proinfancia learning environments, creating more interactive and stimulating environments.

Xii



CAPITULO 1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizagao e formulagcao do problema

A arquitetura ndo deve ser composta somente por elementos estaticos, uma vez que sua
funcdo primeira é abrigar o0 homem, que por natureza possui comportamento dinémico.
Desse modo, é necessario prever e propiciar movimentos e intera¢cdes nos projetos
arquiteténicos. Alguns tedricos e arquitetos como Bernad Tschumi (1994) valorizam em suas
producdes os eventos aos quais seus projetos serdo expostos. Segundo Heidrich e Pereira
(2003) arquitetos como Greg Lynn visualizam o espago digital como uma ferramenta para

desenvolvimento da forma, tectbnica da edificacdo, que estimule interagdes e movimento.

A procura por uma arquitetura mutavel e efémera possui desdobramentos em concepgoes
arquitetbnicas hibridas que buscam integracdo dos eventos, acgbes propiciadas pela
edificagdo, com a tectbnica do edificio. Essa arquitetura avanga ao ponto de, como destaca
Sperling (2008), ser flexivel a novas ocorréncias, prevendo 0s movimentos e o0s
respondendo. Torna-se, desse modo, um espaco capaz de “olhar de volta” que, de acordo
com Eisenman (2006, p.604), “diz respeito a possibilidade de desatrelar o sujeito da

racionalizacdo do espaco”.

A arquitetura hibrida’ busca um ambiente informatizado e interativo, onde o espaco
fisico/virtual deixa de ser uma dicotomia e transforma-se em duas camadas sobrepostas.
Este ambiente, consequentemente, relaciona-se a definicdo de ciberespaco, definido por
Wertheim (2001) como espaco imaterial que expande além dos limites do espaco fisico e,
embora nao possua materialidade fisica, € um lugar virtual e real que transporta diversos
fluxos de dados e informagdes através de suas infovias. Observa-se que, no contexto
contemporéneo, € incoerente propor ambientes de aprendizagem que nao tirem partido da
arquitetura hibrida para sua qualificagdo. Castells (2010) define que vive-se em uma
sociedade em rede que é flexivel e a distribuicdo da informagcdo acontece de forma
descentralizada, enxerga-se que a arquitetura hibrida pode contribuir para essa organizagao

contemporéanea.

Acredita-se que a insercao de tecnologias digitais nos equipamentos escolares deve ocorrer
inclusive nos projetos voltados a educacgao infantil, etapa em que a crianga necessita de
diversos estimulos para seu desenvolvimento, conforme argumenta Amante e Faria (2012).
Segundo Kenski (2007, p.38), as tecnologias digitais “tém suas proprias logicas, suas

linguagens e maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas,

' “Alguns arquitetos tém em comum essa familiaridade com os novos meios digitais, passando a mesclar em
suas propostas, elementos advindos do universo virtual e do mundo concreto, explorando novas linguagens e
espacialidades, construindo de forma empirica a nogao de espacos hibridos.” (REQUENA, 2007, p.42-43)
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emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das pessoas”. Amante e Faria (2012)
destacam que as tecnologias digitais sdo as ferramentas culturais da nossa era e, por isso,

nao podemos abdicar de suas potencialidades nos jardins de infancia.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), estabelecida pela Lei n® 9.394, de
20 de dezembro de 1996, descreve que a educacéo infantil € a primeira etapa da educacao
basica e sua funcdo é promover o desenvolvimento integral “em seus aspectos fisico,
psicologico, intelectual e social” das criangas até os cinco anos (LDB, 1996). Embora as
tecnologias digitais ndo sejam citadas como instrumentos para promover o desenvolvimento
integral das criangas, enxergam-se inuUmeras possibilidades com essas ferramentas. Ja o
Plano Nacional de Educacédo (PNE), instituido pela Lei n® 13.005, de 25 de junho de 2014,
vislumbra as possibilidades proporcionadas pelo uso integrado das tecnologias na educagao
e estabelece como meta “fomentar a qualidade da educacéo basica em todas as etapas e
modalidades” e inclui como acido “incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e
divulgar tecnologias educacionais para a educagao infantil”. O PNE (2014) planeja também
“incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a

aprendizagem”.

A pré-escola objeto desta pesquisa atende a criancas de 0 a 5 anos e foi construida por
meio do Programa Nacional de Reestruturacdo e Aquisicdo de Equipamentos para a Rede
Escolar Publica de Educagao Infantil (Proinfancia), instituido pela Resolugao Federal n°6, de
24 de abril de 2007 (BRASIL, 2015). Esse programa presta assisténcia técnica e transfere
recursos financeiros a municipios para a construcdo de creches e pré-escolas e aquisicao
de equipamentos e mobilidarios para a educagao infantil. A cargo dos municipios ficam os
gastos relativos a titularidade do terreno e a infraestrutura necessaria para implantagao dos

projetos.

Embora a legislacdo brasileira de educacgao estimule a utilizagdo de novas tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas inovadoras, observa-se que as pré-escolas
construidas a partir do Programa Proinfancia ndo utilizam as potencialidades das
tecnologias digitais para a construgdo de um ambiente de aprendizagem contemporaneo de
qualidade, que promova a interagdo entre criangas e tecnologias digitais adequadas as suas
faixas etarias. Os projetos padréo disponibilizados pelo Programa n&o incorporam essas
tecnologias como ferramentas para criar ambientes que estimulem o desenvolvimento
cognitivo das criangas atendidas pelas creches e pré-escolas e reproduzem ambientes de

aprendizagem ultrapassados. Neste contexto, surge o problema norteador desta pesquisa:

Como qualificar o ambiente de aprendizagem no Proinfdncia com a insercao de

tecnologias digitais?



1.2 Delimitagao do estudo

Embora o Proinfancia seja um programa federal e financie a constru¢gdo de creches e pré-
escolas em todo territério nacional, considera-se necessario para este estudo, devido a
aspectos econdmicos e temporais, delimitar uma pré-escola que seguiu o projeto padrdo
Proinfancia para sua constru¢do. Uma vez que o foco da pesquisa esta nas experiéncias
que serao propostas, incorporadas, experienciadas, registradas e avaliadas no ambiente de
aprendizagem e n&o somente no levantamento das tecnologias ja utilizadas, o levantamento

sera realizado na pré-escola selecionada com o objetivo de embasar as proposigoes.

A instituicdo selecionada é o Centro Municipal de Educacao Infantil (CMEI) - Espaco da
Infancia localizado em Coronel Fabriciano, Minas Gerias que utilizou o projeto padréao
Proinfancia tipo B, de 2012, na construgcdo. Esta pré-escola foi selecionada devido ao
contato anterior da pesquisadora durante seu trabalho de conclusao de curso, em 2015, em
que foi realizada uma Avaliagdo Pdés-Ocupacdo (APO) no CMEIl e detectaram-se
inadequagdes com o0 programa proposto no projeto padrao que prejudicam a construcao de

um ambiente de aprendizagem estimulante.

A sala de informatica, indicada no projeto tipo B, que segundo relatos da equipe pedagdgica
do CMEI nunca recebeu equipamentos do governo federal, e a sala multiuso, que era
utilizada como sala de leitura e biblioteca, passaram por pequenas alteracdes e agora
funcionam como salas de aula. Estas salas ndo sdo adequadas para cumprir tal funcéo e
esse uso inviabiliza a proposi¢cao de atividades diversificadas com o uso de tecnologias

digitais para as demais turmas.

A realizagao da pesquisa foi autorizada pela diretora do CMEI apds visita e apresentacao do
projeto de pesquisa. A equipe pedagdgica da pré-escola desde a primeira visita da
pesquisadora mostrou-se aberta e disponivel para participar do estudo e interessada e

entusiasmada com as incorporagdes de novas tecnologias digitais propostas.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Propor diretrizes para insergdo de tecnologias digitais interativas a fim de qualificar o

ambiente de aprendizagem nas pré-escolas construidas pelo Programa Proinfancia.


https://www.google.com.br/search?q=experienciadas&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwi86ajd6pfUAhVKPJAKHeW9BbgQvwUIJSgA

1.3.2 Objetivos especificos

OE1 - Analisar os ambientes de aprendizagem propostos nos projetos padrdo para preé-

escolas do Programa Proinfancia;

OEZ2 - pesquisar possibilidades de tecnologias digitais contribuirem para o desenvolvimento

cognitivo de criangas de 0 a 5 anos, faixa etaria atendida pelo Proinfancia;

OE3 - identificar as tecnologias digitais atualmente utilizadas na pré-escola Proinfancia de

Coronel Fabriciano, Minas Gerais;

OE4 - investigar tecnologias digitais existentes com potencial para auxiliar as interagdes no

ambiente de aprendizagem das pré-escolas Proinfancia;

OES5 - selecionar tecnologias digitais adequadas a faixa etaria das criangas atendidas pelo

Proinfancia que estimulem o desenvolvimento cognitivo desses usuarios;

OE6 - experimentar a insergdo das tecnologias digitais selecionadas na pré-escola

Proinfancia para qualificar o ambiente de aprendizagem;

OE7 - indicar adequagdes arquitetdnicas necessarias para implantacdo das tecnologias

digitais experimentadas.

1.4 Relevancia do estudo

Na tentativa de agilizar as obras e reduzir o déficit de vagas para o ensino, o Governo
Federal utiliza atualmente projetos padrdo para a construgdo de creches e pré-escolas
publicas através do Proinfancia. Porém tais projetos sdo concebidos para serem
reproduzidos com o minimo de modificacdes possiveis, ndo prevendo possibilidades de
adaptacgao ao local a ser construido e quaisquer intervengdes por parte dos futuros usuarios.
Assim, trata-se de um processo que desconsidera as singularidades locais e desestimula a
participacao da comunidade, fazendo com que esta nao se sinta parte integrante de um

projeto que deveria beneficia-la.

No Brasil, o projeto padrdo para escolas publicas surge em busca da racionalizagédo
construtiva e também como recurso politico que torna a atuagdo publica mais nitida nas
cidades. Estes projetos sdo utilizados como modelos a serem repetidos, mas deveriam ser
adequados aos diferentes locais onde serédo implantados. A racionalizagdo age contra os

desperdicios de tempo e materiais e a favor da funcionalidade, utilizando um raciocinio



sistematico. Para Rosso (1980), a padronizagao € uma alternativa para dar algo a todos, em

vez de tudo a alguém, mas deixa a cargo do usuario futuras adaptagdes.

No inicio do processo educativo, etapa em que o ser humano é notadamente suscetivel as
influéncias do meio, o espaco fisico da escola deve ser compreendido como parte relevante
no desenvolvimento dos individuos. A atengdo para a denominada primeira infancia é de
grande importancia, conforme argumenta Elali (2002). A grande interferéncia que o
ambiente escolar tem na vida dos alunos que o frequenta é potencializada quando as
criancas possuem idades inferiores aos 7 anos e também quando a escola adere a um
programa de educacgao integral. Nota-se a importancia do Proinfancia construir ambientes
de qualidade ja que suas creches e pré-escolas atendem em tempo integral a criangas de 0
a 5 anos. A pedagogia, o espaco e o tempo escolar sdo elementos significantes na
construcao dos individuos, logo, da sociedade. Um ambiente para educacgao infantil em
tempo integral deve entdo propiciar muito mais do que conhecimento académico: deve
incluir em seu curriculo escolar praticas, habilidades, costumes, crengas e valores que
introduzam as criangas a vida em sociedade (FRAGO; ESCOLANO, 2001).

Segundo Da Silva e Amante (2015), embora a tecnologia tenha modificado a forma de se
adquirir e se compartilhar conhecimento, tal transformacido ainda n&o se consolidou nos
espacos ou nas pedagogias das instituicbes educacionais. Tiburcio (2007) estudou
ambientes de aprendizagem na Inglaterra, que foram projetados e construidos através do
programa de governo britAnico chamado Classroom of the Future (DFES, 2003) para
experimentar novas possibilidades espaciais e pedagdgicas, inserindo e utilizando Novas
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (NTICs) no ambiente das salas de aula. Este
experimento levantou questdes sobre o espago educativo e as tecnologias. A populagao

observada constituiu-se de alunos de 7 a 9 anos e outro grupo de 15 a 18 anos.

Segundo Tiburcio (2009) o foco da investigacdo foi identificar os impactos da insergao
tecnoldgica digital nesses ambientes de aprendizagem e identificaram-se salas de aulas
estimulantes, flexiveis e ajustaveis para adequar-se a diferentes idades dos alunos, com
layout flexivel, arranjo espacial diferenciado da sala de aula tradicional e o uso de

tecnologias digitais sendo testado no processo de ensino e aprendizagem.

Este tipo de experimentacdo de novas propostas torna-se importante no contexto atual
brasileiro, em que diversos equipamentos escolares publicos ainda sdo reproduzidos
desconsiderando o0s avangos tecnoldgicos contemporaneos para a qualificagdo dos
ambientes de aprendizagem, que podem estimular a interagdo entre usuarios e usuarios e

tecnologias.



Assim sendo, esta dissertagdo foi desenvolvida junto ao grupo de pesquisa INOVA -
Inovagbes Tecnoldgicas: Impactos da Tecnologia na Produgdo da Arquitetura e do
Urbanismo, na linha de pesquisa Arquitetura de escolas: novas Tecnologias da Informacgéo e
da Comunicagao, novos arranjos espaciais e novos paradigmas para o processo de ensino-
aprendizagem, contribuindo com experimentos de incorporagcéo de tecnologias digitais em

ambientes de aprendizagem voltados a educacéo infantil.

1.5 Justificativa

O problema apresentado gerou a inquietacdo que motivou a producao desta pesquisa. Tal
questdo surgiu a partir do entendimento e percepcao de algumas deficiéncias nos
equipamentos escolares reproduzidos indiscriminadamente pelo sistema publico em todo o
territério nacional a partir do Programa Proinfancia. Em tal sistema, sdo desconsideradas
especificidades locais de cada comunidade e a utilizacdo das tecnologias digitais como
instrumentos para o processo educativo das criangas atendidas ocorre de maneira timida e

defasada.

Embora os projetos padrao disponibilizados pelo Fundo Nacional da Educacao (FNDE)
tenham sido alterados desde a instituicdo do Programa, existem em diversas cidades
brasileiras equipamentos escolares Proinfancia dos distintos modelos em uso. Essas pré-
escolas e creches necessitam de adequacbes para disponibilizar aos educadores um
ambiente propicio e ferramentas que auxiliem a aplicacdo de novas tecnologias
educacionais e praticas pedagdgicas inovadoras, como prevé as legislagdes que regem a
educacdo brasileira. Espera-se que a incorporacdo de tecnologias digitais como
instrumentos para a qualificagdo do ambiente de aprendizagem Proinfancia beneficie o
desenvolvimento cognitivo de seus usuarios criangas e, consequentemente, seu processo

educativo.

Esta pesquisa agrega conhecimento em Arquitetura e Urbanismo, na area de Tecnologia de
Arquitetura e Urbanismo, por intermédio de um estudo que aponta como o arquiteto deve
posicionar-se perante a produgdo arquitetbnica escolar. O trabalho contribui também
demonstrando intervencdes que este profissional pode promover nas creches e pré-escolas
do Programa Proinfancia, utilizando de tecnologias digitais como ferramentas para a

qualificacdo do ambiente construido.

Almeja-se ainda que as informagdes fornecidas na pesquisa possam ter papel relevante no
processo de projeto de modificagbes, reformas ou ampliagdes das edificagbes Proinfancia
existentes, e também reabastegam o ciclo projetual de futuros equipamentos escolares

similares voltados a educacéo infantil.



CAPITULO 2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa tem carater exploratério, pois busca estudar as
tecnologias digitais e o seu uso em um estagio do processo de ensino e aprendizagem em
escolas, na faixa etaria de 0 a 5 anos. A metodologia aplicada a esta pesquisa € dividida em
duas fases: a primeira caracterizada por pesquisas bibliograficas e andlises documentais,
enquanto a segunda corresponde a um estudo de caso realizado em pré-escola Proinfancia.
Este estudo possui natureza qualitativa, uma vez que examina e reflete sobre as percepgdes
dos pesquisadores e dos usuarios para obter um entendimento das atividades académicas
com uso de tecnologias digitais nas escolas estudadas. Além disso, a pesquisa tem carater
de natureza aplicada por se buscar qualificar os ambientes de aprendizagem estudados. A
qualidade é avaliada a partir de uma abordagem direta e métodos focados em aspectos

comportamentais dos usuarios que nao podem ser dimensionados de forma quantitativa.

Os participantes da pesquisa sao os usuarios criangas, alunos de 0 a 5 anos, e a equipe
pedagogica do CMEI, usuarios adultos, professoras, monitoras, coordenadora e diretora.
Devido as diferentes idades, comportamentos e caracteristicas sociais desses usuarios,
foram selecionados métodos especificos da Psicologia Ambiental para estabelecer uma
interlocucao eficaz entre estes e a pesquisadora. Espera-se que, com esta pesquisa, possa-
se ainda beneficiar usuarios de outras pré-escolas Proinfancia, uma vez que sao produzidas

diretrizes para insergéo de tecnologias digitais interativas.

Para alcangar o objetivo da pesquisa, tornou-se necessario desenvolvé-la em diversas
etapas. Cada etapa se expressa em fungao de um objetivo especifico, requerendo métodos
distintos para sua execucdo. Optou-se por descrever os métodos aplicados para a
realizacdo de cada objetivo especifico, separadamente, para melhor compreensdo do
processo de pesquisa a ser executado. A primeira fase da pesquisa consiste na construgcao
de um banco de dados de tecnologias digitais interativas que possuem potencial para serem
incorporadas nas pré-escolas. O banco de dados foi construido a partir de pesquisa

bibliografica, documental, de mercado e levantamento na pré-escola, Figura 1.

Figura 1 - Fase 1: Construgéo do banco de dados de tecnologias digitais
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Fonte: Autora, 2018



Para realizar uma analise dos ambientes de aprendizagem propostos nos projetos padréo
para pré-escolas do Programa Proinfancia - Objetivo Especifico 1 (OE1) - foi necessario
uma pesquisa bibliografica em livros, periédicos e artigos cientificos que avaliam as politicas
educacionais federais, inclusive o Proinfancia, a fim de entender em que contexto o
Programa foi desenvolvido. Porém, além da pesquisa nessas fontes, foram indispensaveis
para compreensao do tema estudos em outras fontes, realizando uma pesquisa documental
na legislacao brasileira de educacao infantil, na resolugdo que instituiu o Programa e nos
projetos padrdo disponibilizados pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagéao

(FNDE), em busca de analisar o espaco fisico dessas pré-escolas.

Paralelamente ao primeiro objetivo especifico, desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica -
OE2 - em trabalhos nas areas de educacgdo e tecnologia que descrevem as experiéncias
atuais de insercao de tecnologias digitais, visando o desenvolvimento cognitivo de criangas
nos ambientes de aprendizagem contemporaneos. A busca teve foco em contribuicoes
voltadas as criancas da faixa etaria atendida pelo Proinfancia, levantando assim o estado da

arte na area da pesquisa.

Para a identificagdo das tecnologias digitais atualmente utilizadas na pré-escola Proinfancia
- OE3 - objeto deste trabalho, foram efetuados levantamentos baseados nos métodos de
vistoria, walkthrough, entrevistas semiestruturadas e observacdo comportamental.
Considera-se, assim como assinalado por Elali (2002), prudente seguir a recomendacao de
Bechtel (1989) de estabelecer um contato inicial com o objeto de estudo. Com esse intuito
realizou-se a vistoria: método que consiste no levantamento, através de pesquisa e
entrevistas semiestruturadas, de informagdes do objeto estudado. Em uma segunda visita a
pré-escola aplicou-se o método walkthrough: este método foi desenvolvido por Kevin Lynch
para estudos da Psicologia Ambiental e combina observagdo com entrevista. Descrito por
Rheingantz et al. (2009, p.12) como “percurso dialogado complementado por fotografias,
croquis gerais e gravacao de audio e de video, abrangendo todos os ambientes”, é através
deste passeio que o pesquisador conhece toda a edificagdo a ser avaliada durante o seu
uso e obtém descrigbes dos aspectos positivos e negativos percebidos pelo préprio usuario.
Para realizar tal levantamento aplicaram-se também entrevistas a equipe pedagodgica da
pré-escola, esse método foi selecionado, pois se trata de um relato verbal direcionado a um
objetivo especifico. Através deste método segundo Rheingantz et al. (2009, p.13), coleta-se
“informacdes sobre os sentimentos, crencas, pensamentos e expectativas das pessoas”,
dados que dificilmente seriam alcancados através da utilizagdo de outro método, como o
questionario onde as questbes sao objetivas. As entrevistas aplicadas a equipe pedagdgica
foram semiestruturadas: preparou-se um roteiro base, porém, ao decorrer da entrevista, ao

ser detectado a necessidade pela pesquisadora, novas perguntas foram realizadas ou



mudou-se a ordem pré-estabelecida. Tanto as informagdes coletadas na vistoria, quanto as
observagdes do walkthrough e descrigbes obtidas nas entrevistas foram relativas a posse e

utilizagdo de equipamentos digitais na pré-escola estudada.

Para investigar as tecnologias digitais existentes que possuem potencial para o
desenvolvimento desta pesquisa - OE4 - desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica e
documental, buscando um levantamento das interfaces interativas, que embora ndo tenham
sido produzidas para fim educacional, podem contribuir para o processo de qualificacdo das
interacdes no ambiente de aprendizagem das pré-escolas Proinfancia. A busca abarcou nao
somente tecnologias digitais voltadas a educacido, mas também no campo da arte, onde ha

um maior avango nas experimentagdes que utilizam de tecnologias digitais interativas.

Apds a realizacao das pesquisas e dos levantamentos, iniciou-se a segunda fase do
trabalho, a investigacdo-acdo, Figura 2, metodologia que possui as seguintes etapas
definidas por Tripp (2005, p.446): “Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma
mudanca para a melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a
respeito da pratica quanto da prépria investigagdo.” Para planejar a melhora da pratica,
selecionou-se tecnologias digitais adequadas a faixa etaria das criangcas atendidas pelo

Proinfancia - OE5 - com base no banco de dados construido na primeira fase da pesquisa.

Figura 2 - Fase 2: Representagao quatro etapas do ciclo basico investigagdo-agéo
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Fonte: Adaptado de Tripp, 2005

Os métodos aplicados para agir e implantar cada experiéncia na pré-escola - OE6 - foram
descritos na secao Investigagdo-acdo. Ja os métodos selecionados para descrever os
efeitos da agao e avaliar seus resultados sdo observacdo comportamental e questionarios. A
observagao comportamental, de acordo com Elali (2002), € um método com o qual se coleta
dados ndo verbais existentes na relagao dos usuarios com o ambiente e que se divide em

diferentes técnicas, dentre elas a elaboragdo de mapas comportamentais. Corraze (1980,
9



p.23) disse que “O comportamento de uma pessoa, 0 que ela expressa nao verbalmente
atraves de gestos intencionais ou nédo, revela sobre si muito mais do que ela seria capaz de
contar”, ou seja, a observacdo comportamental pode acrescentar dados sobre a percepcao
do espaco construido pelos usuarios que seriam inalcancados por uma abordagem direta,

principalmente por se tratar de criancas de pouca idade.

O mapa comportamental € um método originado na Psicologia Ambiental que registra
graficamente as atividades realizadas pelos usuarios no ambiente avaliado. Segundo
Rheingantz et al. (2009, p.13), este método possibilita “identificar os usos, os arranjos
espaciais, os fluxos e as relagcdes espaciais observados” além de “indicar as interagbes, os
movimentos e a distribuicdo das pessoas em um determinado ambiente.” Para a observacao
acontecer de forma eficiente, torna-se necessario observar os comportamentos dos usuarios
durante diferentes atividades cotidianas na pré-escola, antes e durante as experiéncias. De
acordo com Sommer e Sommer (1997), para se coletar dados para o mapa centrado nos
lugares, nessa pesquisa a sala de aula, € necessario se posicionar em um pouco
estratégico, com boa visibilidade geral e que possa néo interferir no movimento e no uso do
ambiente. Rheingantz et al. (2009) recomenda a utilizacdo de plantas baixas pré-
elaboradas, gerando fluxogramas, para registrar todos os movimentos e a¢gdes que ocorrem
no espaco observado, porém, devido a dinAmica das experiéncias, em que a pesquisadora
teve fungdes ativas, optou-se por posicionar uma camera em ponto estratégico para gravar

toda experiéncia e deste modo permitir uma analise posterior das imagens produzidas.

Outro método utilizado a fim de avaliar os resultados da acao foi o questionario. Aplicaram-
se com as trés educadoras que acompanharam as experiéncias, duas professoras e uma
monitora, um questionario elaborado para descrever as percepgdes das respondentes sobre
cada experiéncia e medir sua eficiéncia e replicabilidade. Buscando facilitar a resposta ao
questionario foi fornecido as respondentes um banco de dados com registros fotograficos e
informacoes técnicas das experiéncias, para que nao houvesse duvidas ao avaliar cada
experiéncia separadamente. Disponibilizou-se um notebook as respondentes no qual se
continha o banco de dados e o questionario, elaborado no SurveyMonkey, uma plataforma

virtual gratuita que tabula os dados fornecidos instantaneamente.

Os métodos selecionados para avaliar os resultados das acdes e para levantamento das
tecnologias ja utilizadas no CMEI sdo métodos habitualmente utilizados na APO. Ressalta-
se que a pesquisadora realizou uma APO em seu trabalho de conclusédo de curso, em uma
escola infantil, e foram detectadas fragilidades mesmo ao utilizar métodos documentados
por vasta bibliografia, dentre elas, percep¢des de que pouco se utiliza tecnologias digitais
existentes durante esse processo. Isto decorre apesar de haverem plataformas que, mesmo
nao produzidas para esse fim, poderiam assistir o desenvolvimento das APOs. Por isso,
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foram utilizadas na pesquisa tecnologias digitais que possuem potencial para auxiliar
avaliagbes de edificagbes escolares: tanto dispositivos, como camera, notebook,

smartphone, quanto plataformas, como aplicativos compativeis com essas ferramentas.

Durante a APO realizada pela pesquisadora foi diagnosticada a impossibilidade de aplicar
os métodos selecionados de maneira totalmente distanciada dos usuarios, principalmente
das criangas, onde a interacdo ocorre de maneira muito espontinea. Porém nao deve ser
desconsiderado que, para alguns métodos, um afastamento da pesquisadora é importante,
a fim de interferir minimamente nas atividades ocorridas no ambiente. A avaliagdo foi
realizada sob a pratica da observagao incorporada, que ndo nega a utilidade dos métodos,
mas os aplica de maneira diferenciada. De acordo com Rheingantz et al. (2009, p.107),
torna-se necessario que o pesquisador “seja capaz de equilibrar os sentidos e as emocgoes,
o racional e o0 emocional, na tentativa de n&o se deixar levar por impressdes pré-concebidas,

vagas, desatentas ou superficiais sobre o ambiente.”.

Posteriormente as avaliagbes dos resultados das acdes realizadas, retoma-se o ciclo, e
planeja-se uma melhora da pratica, Figura 2. Deste modo, apds as experiéncias de insergéo
das tecnologias digitais na pré-escola, sdo propostas diretrizes abertas, considerando as
diversas especificidades locais, para adequacgdes arquitetbnicas e pedagodgicas nos projetos
padrdo Proinfancia - OE7. O apontamento de diretrizes para implantagdo de tecnologias
digitais selecionadas se destina a concepgao de projetos para reformas e melhorias futuras
no objeto de estudo da pesquisa, mas também podera embasar a qualificagdo de outras

pré-escolas que utilizaram projeto-padrao Proinfancia para suas construgoes.
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CAPITULO 3 INTERACOES ENTRE ARQUITETURA,
EDUCACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS

A revisdo de literatura foi construida para abarcar discussbes sobre trés grandes temas de
indispensavel estudo para essa pesquisa. As secoes, “Arquitetura escolar brasileira e a
Educacao Infantil” e “Projetos padrao e o Programa Proinfancia”’, fornecem
informacdes sobre em que contexto da arquitetura escolar brasileira o Programa Proinfancia
esta inserido. Acredita-se que a anadlise desses dados é necessaria antes de qualquer
experiéncia que intervenha no ambiente de aprendizagem Proinfancia. A revisdo culmina na
secdo “Tecnologias Digitais: Instalagées Interativas, Escolas Inovadoras e
Plataformas Educacionais”, que consiste em uma pesquisa de experiéncias atuais nos
campos da arte, educagédo e tecnologia, que possibilitou a constru¢do de um banco de
dados de tecnologias digitais que servem de referéncia para as experiéncias propostas

neste trabalho.

3.1 Arquitetura escolar brasileira e a Educacgao Infantil

Para a realizacdo de uma analise critica dos equipamentos comunitarios voltados a
educacao infantil, financiados pelo Programa Proinfancia, € imprescindivel que se introduza
temas com embasamentos tedricos como: um panorama da arquitetura escolar brasileira, a
importancia da educacao infantil, as legislacdes voltadas a educacao das criancas, a relagao
entre a educagao e arquitetura, inclusive na educagéo infantil em tempo integral. A partir do
entendimento dessa necessidade, se propde o aprofundamento nessas tematicas a fim de

adquirir fundamentagao para a continuidade da pesquisa.

3.1.1 Panorama da arquitetura escolar brasileira

Ao longo deste trabalho sera discutido a grande importancia que os edificios escolares tém
na vida da sociedade atual e como a arquitetura deve ser engajada aos programas
educativos. O panorama da arquitetura escolar brasileira, aqui apresentado, foi construido a
partir da contribui¢cdo de Elali (2002), Oliveira (1998), Artigas (1986) e Kowaltowski (2011).

Serao analisados seis periodos para a compreensdo da evolugdo da arquitetura escolar
brasileira. Estes periodos culminardao no atual sistema e tema deste trabalho, o Proinfancia,
que sera discutido em seguida. Tal panorama discute a arquitetura escolar brasileira como
um todo, pois os espacgos voltados exclusivamente para a educagao infantil publica sédo
muito recentes e também sofreram influéncia do processo que sera apresentado.
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Da Primeira Republica até hoje a arquitetura escolar vem experimentando
continuas modificacbes. E se edificios escolares em funcionamento em
areas contiguas a algumas pragas, ainda avultam como referéncias da
expressao do poder, combinada eventualmente com a expressao do saber,
nos bairros pobres, disseminados nas amplas periferias pelo fenbmeno da
anarquica expansao urbana, eles refletem a angustia de uma sociedade que
por conta das instabilidades politicas e econémicas, ainda ndo encontrou o
seu proprio rumo. (OLIVEIRA, 1998, p.19)

O programa arquitetdnico nos primeiros anos da Republica englobava apenas salas de aula
e ambientes administrativos, e era distribuido em escolas de até dois pavimentos. Escolas
consideravelmente humildes, que muitas vezes utilizavam de um projeto tipo para solucionar
as plantas. Apenas as fachadas recebiam um tratamento diferenciado, sendo projetadas por
arquitetos diferentes daquele que fez a planta. Estas escolas eram dividas em duas alas,
uma feminina e uma masculina, e até em seus patios essa divisdo existia, demarcada por

um muro, Figura 3.

Figura 3 - Grupo Escolar de Itapira, Itapira, SP, projeto Victor Dubrugas, 1895

Fonte: FDE, 1998

A utilizagdo de porao alto facilitava o uso das plantas padrao, ja que a altura do poréo era
delimitada pela topografia de cada lote, o que criava um platé para a implantagdo dos
projetos tipo, Figura 4. As salas de aulas eram amplas e possuiam grandes janelas, mas os
edificios possuiam problemas relativos ao conforto ambiental, principalmente devido a sua
ma orientacao a respeito da insolacéo e ventilacdo, que ndo eram pensadas para cada lote
especifico.

Figura 4 - EEPG Marechal Floriano, Sao Paulo, SP, projeto Ramos Azevedo, 1905

Fonte: FDE, 1998
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No inicio da modernidade, influenciada pela Semana de Arte Moderna, 1922, a Revolugao
de 30 promoveu mudangas na area da educacao, especialmente nos grandes centros onde
as ideias modernistas eram difundidas. Durante o governo de Getulio Vargas o modelo da
Escola Nova foi implantado, sendo trazido para o Brasil por Anisio Teixeira. A planta
simétrica utilizada anteriormente e a divisdo da edificagdo entre géneros deixa de existir.
Segundo Buffa e Pinto (apud Kowaltowski, 2011, p.87) “A diferenca entre os edificios
construidos na Primeira Republica e os construidos nos anos 1930 esta na liberdade de sua
implantacao”. O edificio deixa de ser compacto: ele ganha mais pavimentos e muitas vezes

no térreo a solugcio adotada sio os pilotis para uso livre, Figura 5.

Figura 5 - Grupo Escolar Visconde de Congonhas do Campo, Congonhas do Campo, SP,
projeto J.M. Silva Neves, 1936

Fonte: Bruand, 1981

Na consolidagcdo do Modernismo, a experiéncia que os arquitetos brasileiros tiveram com Le
Corbusier, icone modernista francés, durante o projeto do edificio sede do Ministério da
Educacao e Saude em 1937, refletiu na producao escolar brasileira, principalmente no Rio
de Janeiro e em Sao Paulo. De acordo com Elali (2002, p.121) “onde a demanda crescente
e a disponibilidade de recursos propiciou o surgimento de grande acervo modernista.”. Fora
desse eixo, no nordeste brasileiro, escolas eram construidas também com inspiracdo na
modernidade europeia. Os projetos modernistas, ousados e inovadores na época, foram
fortemente criticados devido aos altos custos. Era dito que com o valor de uma escola

modernista inimeras outras escolas poderiam ser construidas, Figura 6.

[...] os arquitetos ndo eram submetidos a parametros rigidos para
desenvolver, de num ponto de vista mais moderno e dindmico, os projetos
de edificios escolares. Eram contratados para projetos que permitiam a livre
expressdo de seu conhecimento — que se revelava no uso de novas
técnicas estruturais, com pérticos e patios generosos, e na sugestdo de
espacos integrados e flexiveis. (OLIVEIRA, 1998, p. 22-23)
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Figura 6 - Escola Alberto Torres, Recife, PE, projeto Luis Nunes, 1937 e Escola de
Itanhaém, Itanhém, SP, projeto Artigas e Cascaldi, 1970

. - e

Fonte: Silva, 1988 e Vitruvius, 2006

Em busca da diminuicdo dos custos na construgdo de uma escola e em aumentar o nimero
de empreendimentos construidos, nas décadas de 1960 e 1970 incentivou-se a
racionalizagcao construtiva. Nos Uultimos anos da década de 1970, programas que
disponibilizavam manuais para a elaboragdo de projeto de ambientes escolares foram
elaborados por 6rgaos publicos, de acordo com Kowaltowski (2011, p.91) a Companhia de
Construgcbes de Sao Paulo (Conesp) foi criada com esse propdsito em 1976, “foram
elaboradas normas para cada etapa, baseadas em catalogos de componentes de servigos,
conjuntos funcionais e seus ambientes”. Posteriormente o detalhamento para o conforto
ambiental foi padronizado e incluido as especificacbes pela Fundacdo para o
Desenvolvimento da Educacado (FDE). Nesta época algumas criticas a estes programas

alegavam que eles condicionavam excessivamente o processo projetual.

A racionalizagao era, de fato, a Unica maneira de suprir a demanda. Em vez

de optar pela aplicacdo de um “projeto padrao”, os responsaveis da Conesp
preferiram seguir o caminho do processo de projeto com a normatizagéo de
componentes e geometrias do prédio e seus ambientes. (KOWALTOWSKI,
2011, p.91)

Durante o periodo de consolidagdao da racionalizagao construtiva, um arquiteto que teve
grande destaque devido ao sistema que criou foi Luis Filgueiras Lima. Tal sistema racional
em argamassa armada foi implantado em todo o pais. Segundo Lima (1999) algumas das
caracteristicas inovadoras que ele possuia eram: a facil montagem, a possibilidade de
adaptacao das pecas as topografias diferentes e a preocupagédo com o conforto ambiental,

através da utilizacdo de elementos que forcam a ventilagao cruzada.

Além de Luis Filgueiras Lima outros arquitetos procuravam projetar um sistema
arquitetdnico escolar para unidades em série, principalmente no Rio de Janeiro e em Minas
Gerais. Concursos que estimulavam a padronizacéo foram promovidos pelo IAB-SP onde os
participantes deveriam ter controle do custo final da obra, Figuras 7 e 8.
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Figura 7 - Creche Bom Jua, Bom Jua, GO, projeto Luis Filgueiras Lima, 1987 e CIEP
Tancredo Neves, Rio de Janeiro, RJ, projeto Oscar Niemeyer, 1985

Fonte: Lima, 1999 e Rio, 2012

Figura 8 - NEEC Primeiro de Maio, Belo Horizonte, MG, projeto G. Penna, 1987

Fonte: Gustavo Penna Arquiteto e Associados, 2015

Ja contemporaneamente, nos anos 90 ocorre a retomada a tendéncia regionalista,
evidenciada nas obras de diversos arquitetos, dentre os quais se destaca Eolo Maia. Em
seus projetos inusitados Eolo mesclava estrutura industrializada e alvenaria de tijolos
aparentes, Figura 9. Neste mesmo momento, nas escolas voltadas a educagao infantil,
observa-se o uso de patios centrais e utilizagao de cores em projetos em escala residencial,

Figura 10.

Figura 9 - Grupo Escolar Vale Verde, Timéteo, MG, projeto Eolo Maia, 1983

¥

Fonte: Archdaily, 2014
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Figura 10 - Pré-escola Colégio Dom Bosco, Belém, PA, projeto, E. Carvalho, 1995

Fonte: Revista Projeto, 1995

A crescente preocupagao com a seguranga no Brasil transformou as escolas em
equipamentos cercados por altos muros, Figura 11. Uma alternativa para esse problema foi
a aproximacao dos espacos escolares com as comunidades, nesse contexto em Sao Paulo
foram criados os Centros Educacionais Unificados (CEUs), que atendem desde pré-escola
até o ensino profissionalizante, além de oferecerem servigos, lazer e atividades culturais
para as comunidades. Segundo Melendez (apud Kowaltowski, 2011, p.100) o conceito
pedagogico dos CEUs “tem como referéncia o modelo escolar idealizado pelo educador
baiano Anisio Teixeira, da década de 1950, com a construgdo de escolas-parque”, Figura
12.

Figura 11 - Creche Tic-Tac, Rio de Janeiro, RJ, projeto Dourado e Barbosa, 1983

Fonte: Revista Projeto, 1992
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Figura 12 - CEU Rosa da China, Sao Paulo, SP, projeto Alexandre Delijaicov e Andre
Takiya, 2002

PESE————

Fonte: Kowaltowski, 2011

Em cada fase da luta pela educacgdo nacional, constroem-se escolas cuja
arquitetura reflete, talvez melhor que qualquer outra categoria de edificios,
as passagens mais empolgantes da nossa cultura artistica; os recursos
técnicos que tivemos a disposicdo; as ideias culturais e estéticas
dominantes. (ARTIGAS, 1986, p.108)

Percebeu-se que, além da estrutura fisica das escolas serem modificadas pelas linhas
arquitetdnicas de seu contexto temporal e local, esta também se altera devido a questdes
politicas e pedagdgicas. Tal discussdo sera retomada nas segbdes que discutem a relagéo
entre a arquitetura e a educacado, a utilizagdo de projetos padrdao na arquitetura escolar

brasileira e estuda o préprio Programa Proinfancia.

3.1.2 A importancia da Educacao Infantil e sua legislagao regulamentadora

Atualmente no Brasil uma crianga ingressa na escola infantil com a idade de 3 anos. Nessa
escola ela passa cerca de 5 horas diariamente. Considerando que esta crianga evolua
devidamente no sistema educacional brasileiro, aos 23 anos sera graduada em um curso
superior. Utilizando os valores médios apresentados se pode calcular que esta crianga ao
final desse periodo escolar tera passado segundo Elali (2002, p.15) “entre 20 e 25% das
suas horas de vida em ambientes escolares” (4 anos na Pré-escola, 8 no Ensino
Fundamental, 3 no Ensino Médio e 5 na Ensino Superior). Esta porcentagem pode ser maior
em muitos casos, pois inumeras criangas iniciam sua vida escolar ainda antes dos 3 anos
em uma creche e também varios alunos permanecem mais do que 5 horas diarias nessas

instituicdes através de programas de educacgao integral.

Torna-se inegavel, utilizando deste raciocinio, aferir que a vida de um individuo jovem é

intensamente afetada pela qualidade das escolas que frequentou. Tal qualidade escolar
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pode ser dimensionada a partir de diversos fatores. Sdo alguns exemplos: sistemas
pedagdgicos, relagdes entre alunos e entre alunos e professores e também através da
arquitetura destas escolas, que deve estar diretamente relacionada aos outros fatores

citados anteriormente.

A educacdo pré-escolar no Brasil surgiu no inicio do século XX, durante o movimento
operario e devido a gradativa incorporagédo feminina ao mercado de trabalho nas fabricas.
Em resposta a essa evolugdo social surgiram as primeiras creches do pais em Sao Paulo
em 1908, e no Rio de Janeiro, em 1909, segundo Elali (2002) ambas voltadas aos filhos de

operarios.

Em 1937, a Constituicdo Brasileira garantiu aos cidaddos o acesso ao ensino primario a
partir dos 7 anos de idade, mas foi s6 a partir da Constituicdo de 1988 que o atendimento as
criancas de zero a seis anos foi incorporado as obrigacdes do Estado, Brasil (1988),
mediante a garantia de “atendimento em creche e pré-escola as criangas de zero a seis
anos de idade”. A nova obrigacao foi passada aos municipios, devido a proximidade com os
cidadaos e com o objetivo de facilitar a adog¢ao de solugdes apropriadas as especificidades
de cada cidade. De acordo com Elali (2002, p.52) essa responsabilidade direcionada as
prefeituras “paradoxalmente também dificulta a consolidacdo de programas nacionais mais
amplos e o controle total do processo.”. Percebe-se que atualmente, com a consolidacao de
alguns programas nacionais educacionais, o papel relevante dos municipios nos processos

projetuais fica radicalmente limitado.

Em 1996, o atendimento as criangas ainda era deficiente, mesmo com o respaldo
constitucional e a pressédo popular. Neste ano, foi promulgada a nova Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao (LDB), Lei n. 9394/96. Esta lei estabeleceu que a educacgéao infantil
compusesse a Educacgéo Basica (Art.21), juntamente com os Ensinos Fundamental e Médio

e descreveu sua finalidade e sua aplicabilidade.

A educacéo infantil (...) tem como finalidade o desenvolvimento integral da
crianca até seis anos de idade, em seus aspectos fisico, psicolégico,
intelectual e social, complementando a acdo da familia e da comunidade
(Art. 29). A educacao infantil sera oferecida em: | — creches, ou entidades
equivalentes, para criangas de até trés anos de idade. Il — pré-escolas, pra
criancas de quatro a seis anos de idade. (Art.30). (LDB, 1996)

O MEC reconhece a necessidade da avaliagao de politicas e de programas de educagao
infantil, porém responsabiliza as Secretarias Municipais e Estaduais de Educacdo a
avaliarem o papel do Estado em relacéo aos direitos, as obrigacdes e as garantias das
criangas a uma Educacéao Infantil de qualidade. Entretanto, falta na maioria das prefeituras,

principalmente nos municipios de pequeno porte, profissionais aptos a realizar esta
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avaliacdo de forma sistémica, especialmente por falta de referéncias especificas, que

poderiam ser disponibilizadas por 6rgaos federais. (PNE, 2014)

[...] aspectos especificos do funcionamento das creches e pré-escolas que
necessitam pré-condicbes de infraestrutura mais adequadas, melhor
orientacdo, formagdo continuada do pessoal — o que inclui gestores e
equipes técnicas das secretarias — e sistemas de supervisao mais
eficientes. (CAMPOS et al , 2011, p. 48)

As avaliagbes realizadas sobre a educacao infantil brasileira, contribuicbes académicas em
sua maioria, demonstram como o sistema educacional, e consequentemente, o0s
equipamentos utilizados, ainda se encontram majoritariamente em estado de precariedade.
Nos resultados obtidos a partir da pesquisa “Educacdo Infantii no Brasil: avaliacdo
qualitativa e quantitativa”, Campos et al. (2011, p. 47) é confirmada “a urgéncia na adogao
de medidas de politica educacional que permitam ganhos de qualidade na educagéao infantil,
tanto na creche como na pré-escola.”. Essa pesquisa foi promovida pelo Ministério da
Educacgao em conjunto com o Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID) e demonstra

a necessidade de novas propostas para qualificacido da educacéo infantil publica no pais.

3.1.3 Arelacao entre a Arquitetura e a Educacgao

As relagdes existentes entre a Arquitetura e a Educacéo na perspectiva do espacgo escolar,
embora fundamentais, sdo pouco debatidas nestes dois ambitos académicos. Pouca troca
ha entre esses campos de conhecimento e, assim sendo, tais relagdes ndo tem modificado

a legislagcado que regula os processos de construgao escolar.

Segundo Faria (2012, p.101) o que é debatido na Secretaria de Educagéao Basica (SEB) e
no Ministério da Educagao (MEC) sobre a fungéo da escola, ndo é considerado no setor de
gerenciamento de projetos e constru¢gdes do Fundo Nacional de Desenvolvimento da
Educacao (FNDE). “L&, os arquitetos e engenheiros estdo alheios ao que se discute sobre a

qualidade da educacgao publica dos brasileiros e brasileiras.”.

Buffa e Pinto (2002, p.151) afirmam que “é clara a cisdo entre os produtores de espaco, 0s
arquitetos, e os produtores de ensino, os pedagogos, que pouco ou quase henhum contato
tiveram entre si.”. Enquanto esta cis&o existe, as escolas das redes publicas nos municipios
brasileiros, em sua maioria, continuam seguindo codigos e legislagbes seculares que
resultam em espacos que ensinam a disciplina, a segregagéo e o controle. Estes espacos
escolares de acordo com Faria (2012, p.101) “n&o acolhem nem promovem a autonomia e a
criatividade, ndo permitem a pratica e o desenvolvimento de multiplas linguagens, da

curiosidade, do imprevisto e da liberdade daqueles que frequentam a escola.” Neste
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processo perdem todos, os profissionais, o sistema publico escolar, mas principalmente as

criangas a serem formadas nestes ambientes.

Embora o sistema ainda ndo tenha sido modificado, ha educadores trabalhando nesse
intuito ha bastante tempo, tanto nas politicas publicas quanto nas universidades. Alguns
exemplos marcantes sdo Anisio Teixeira, Mario de Andrade, Paulo Freire e Darcy Ribeiro.
Suas ideias produzem até hoje propostas educativas associadas com projetos
arquitetbnicos, Entretanto infelizmente as escolas projetadas desta maneira ainda sao

excecgdes.

Existe uma lacuna entre os métodos usualmente desenvolvidos no processo
do projeto escolar e as filosofias educacionais, resultando em ambientes
inadequados — com perda da qualidade e identidade, negligenciando os
valores e expectativas dos usuarios. (AZEVEDO e BASTOS, 2002, p.153)

O espaco escolar deve ser pensando de acordo com os diferentes modelos educativos e os
tipos de atividades que lhe s&o caracteristicos. Conforme mostra a Figura 13, cada
abordagem pedagdgica persegue um ideal de homem e diversos fatores influenciam esta
busca. Logo tal abordagem deve ser perceptivel no ambiente escolar.
E de se esperar que a generosidade das ideias pedagdgicas e a
funcionalidade da arquitetura possam, enfim, se unir. Teremos geragdes
com o animo dedicado e com o sentimento para o belo, somente, quando
nossos filhos forem educados em escolas espagosas, abertas, simples, bem

planejadas, que possam formar a educacgéo visual e elevar o pensamento
das criangas. (BARDI, 1951, p.54)

Figura 13 - Fatores que influenciam na situacao e na configuragao escolar
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Fonte: Pol e Morales, 1991
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Os projetos arquitetonicos além de considerarem as abordagens pedagogicas devem
considerar a diferenga “temporal” entre a pedagogia e o ambiente construido. Oliveira (1998,
p.25) descreve a mutabilidade dos métodos que “ficam obsoletos e exigem reciclagem, o
que nem sempre acontece, com a mesma velocidade, com o espago construido.”. As
escolas devem ser capazes de se adaptarem a uma mudanga de métodos, projetadas de
maneira a nao serem espacos engessados e imutaveis, mas sim permitirem inimeras

possibilidades a serem vivenciadas pelos usuarios a medida que a pedagogia evolui.

Apesar dos diversos estudos que comprovam a necessidade de inovagao, a
maioria das escolas no Brasil ainda apresenta o criticado modo de ensino
tradicional, que utiliza os espagos de forma pouco criativa [...] No Brasil
ainda predominam as edificagbes com salas de aula tradicionais, que nao
tiveram seu conceito espacial alterado em funcdo das mudangas das
metodologias pedagdgicas e demandas sociais dos Ultimos anos.
(KOWALTOWSKI, 2011, p. 161 e 170).

A concepgao dos espacgos escolares brasileiros estimulada pela pedagogia ainda nao foi
implantada no século 21. Faria (2012, p.103) critica que em um pais onde a educacao e as
propostas pedagdgicas vém se modificando ha mais de 200 anos “as escolas séo as
mesmas, iguais ao que eram e iguais entre si’. A sala de aula ainda ¢é eleita o lugar central

de producéo de conhecimento.

O espago da escola ndo é apenas um continente em que se acha a
educagao institucional, [...] o espago-escola €&, além disso, um mediador
cultural em relacdo a génese e a formagdo dos primeiros esquemas
cognitivos e motores, ou seja, um elemento significativo do curriculo, uma
fonte de experiéncia e aprendizagem. A arquitetura pode ser considerada
uma forma silenciosa de ensino. (FRAGO e ESCOLANO, 2001, p.26-27)

De acordo com Faria (2012) é preciso que a escola tenha identidade de modo que faca
parte da coletividade e estimule a igualdade com diversidade. A escola integral tem o
desafio de superar os padroes histéricos da organizagao escolar para construir respostas as
heterogeneidades contemporéaneas. Para Santos (2009, p.81) o problema tedrico e pratico
sobre finalidade social da arquitetura é “reconstruir o espago para que nao seja o veiculo de
desigualdades sociais e, ao mesmo tempo, reconstruir a sociedade, para que nao crie ou

preserve desigualdades sociais.”.

Nas ultimas décadas a ampliagdo da jornada escolar voltou a ser discutida pelo MEC e o
projeto de Educacgéo Integral foi retomado nas escolas publicas brasileiras através do
Programa Mais Educacéo, estabelecido pela Portaria Interministerial n°® 17 de 24 de abril de
2007 e regulamentado pelo Decreto 7.083 de 27 de janeiro de 2010. Neste contexto de
educacdo em periodo integral, a necessidade de repensar a producdo dos espagos
escolares aumenta. Mauricio (2009) argumenta que mais tempo nas escolas implica em
aumento de custos e é preciso entdo um maior investimento financeiro dos recursos
publicos na educagéo.
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3.2 Projetos padrao e o Programa Proinfancia

Atualmente as construtoras adotam o uso dos projetos padréao propostos pelo governo como
uma tentativa de facilitar a aprovagao dos projetos pelos 6rgaos responsaveis e acelerar o
inicio da obra. Estes projetos foram propostos em busca de promover uma producgio
arquitetbnica julgada pelo poder publico eficiente e que utilize dos mesmos recursos para

suas implantacdes, o que torna facil o acompanhamento dos gastos nas obras.

A partir da contribuicdo de Kevin Lynch, Barros e Kowaltowski (2002, p.4) destacam que
conceitos especificos devem ser considerados para implantacdo de uma edificagdo, sao
eles, “legislagao vigente local, relagdo da obra com a comunidade, vizinhanga e o cenario
urbano, acesso, infraestrutura, clima, topografia e condicdes do solo”. Além destas
consideracbes, a implantacdo de escolas merece reflexdo especifica por se tratar de uma
edificacdo de grande porte, de uso prolongado e que possui relagcbes complexas com a
comunidade. Segundo Barros e Kowaltowski (2002, p.4) “Pode-se dizer que a implantacao é

a arte de ordenar o espaco para dar suporte ao comportamento humano”.

A fim de obter um modelo reproduzivel que evite a necessidade de uma analise mais
complexa, os projetos padrao foram desenvolvidos pelos governos para diversos
programas, inclusive para escolas. Estes projetos foram pensados para serem eficientes em
todo pais, mas cada comunidade possui caracteristicas culturais e econémicas diferentes e
em um pais tdo heterogéneo como o Brasil, além de considerar estas caracteristicas, a

arquitetura também deve ser proposta de acordo com as realidades bioclimaticas diversas.

A utilizacdo de projetos padrdao estimula a reconstrugdo topografica, dificultando a
elaboragdo de projetos acomodados a topografia natural e promovendo uma implantagéo
mais agressiva perante o entorno do terreno. Isto acontece pois estes projetos necessitam
de um platd com area minima estabelecida para receber o edificio conforme o projeto
previamente produzido. Tal metodologia restringe a utilizagcdo de projetos desta natureza em
terrenos de grande declividade. Paradoxalmente grande parte das areas com maior caréncia

de equipamento escolares publicos, as periferias, possuem topografia acidentada.

A avaliacdo nos equipamentos que utilizam projeto padrdo deve acontecer constantemente
para ndo haver uma proliferagdo de problemas construtivos, funcionais e de conforto
ambiental. Barros e Kowaltowski (2002) indicam como os problemas nas edifica¢cdes devem

ser enfrentados e como avalia-las.

Na deteccao de problemas devera haver mecanismos para o aprimoramento
continuo. Recomenda-se a aplicagdo de métodos e técnicas de APO,
considerando tanto o ponto de vista dos técnicos, bem como a afericdo dos
niveis de satisfacdo dos usuarios e medigcbes relativas a conforto ambiental
em todos seus aspectos. (BARROS E KOWALTOWSKI, 2002, p.251)
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O programa que fornece projetos padrao a ser analisado nesta pesquisa € o Programa
Nacional de Reestruturagao e Aquisicido de Equipamentos para a Rede Escolar Publica de
Educacao Infantil (Proinfancia). O Proinfancia surgiu de uma solicitacdo do Fundo Nacional
de Desenvolvimento da Educagado (FNDE) ao Laboratério de Projetos do Departamento de

Engenharia Civil e Ambiental da Universidade de Brasilia (LabProjetos).

Os projetos padrao do FNDE (2015) sdo nomeados pelo mesmo como tipo “B”, para lotes
com dimensdes de 40x70m e tipo “C” 45x35m, os projetos possuem algumas alteragdes
devido ao numero de alunos que a escola, voltada a educacao infantil, beneficiara. Para
concorrer ao projeto tipo “B”, a demanda minima de 240 alunos (ou 120 em tempo integral),
de 0 a 5 anos, deve ser cumprida. Ja para concorrer ao projeto tipo “C”, a demanda deve ser
de 120 alunos (ou 60 em tempo integral). Os dados que possibilitam a concorréncia em
qualquer um dos dois projetos sdo baseados no Censo Escolar. Os projetos elaborados
pelos proponentes sdo nomeados projetos tipo “A” e ndo ha limite de atendimento, nem

dimensdes minimas exigidas para o terreno.

Estes equipamentos escolares segundo o portal do FNDE (2015) contemplam salas de aula,
sala de informatica, bibliotecas, sanitarios, fraldarios, patio coberto, parque, refeitério, entre
outros ambientes, que comportam a realizacdo de atividades pedagodgicas, recreativas,

esportivas e de alimentagéo, além das administrativas e de servigo, Figura 14.

Figura 14 - Modelo tridimensional Proinfancia

Fonte: FNDE, 2017

O partido arquitetdbnico adotado foi baseado nas necessidades de
desenvolvimento da crianga, tanto no aspecto fisico, psicoldgico, como no
intelectual e social. Foram levadas em consideracdo as grandes
diversidades que temos no pais, fundamentalmente em aspectos
ambientais, geograficos e climaticos, em relagdo as densidades
demograficas, os recursos socioecondmicos e os contextos culturais de
cada regido, de modo a propiciar ambientes com conceitos inclusivos,
aliando as caracteristicas dos ambientes internos e externos (volumetria,
formas, materiais, cores, texturas) com as praticas pedagogicas, culturais e
sociais. (FNDE, 2015)
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Embora o projeto de acordo com o FNDE tenha sido desenvolvido considerando a
diversidade brasileira, o Tribunal de Contas da Unidao (TCU) realizou uma auditéria
operacional, em 2012, onde foram real¢adas diversas fragilidades do projeto e do programa
- fragilidades inclusive relativas aos diferentes aspectos bioclimaticos no pais,
caracteristicas especificas que o projeto padrao n&o era capaz de se adequar. Foi notado
também que diversos espacos disponiveis nas escolas construidas através do Proinfancia
sdo subutilizados, o que pode ser justificado pela falta de identificacdo com as
caracteristicas culturais regionais. No resultado da auditoria, o TCU (2012) constatou que
“nao houve um diagnostico amplo, estruturado e prévio que embasasse a concepg¢ao dos

projetos arquitetonicos definidos como padrao para o programa”.

Os projetos padrao passaram por pequenas alteragdes e atualmente contemplam algumas
adaptagdes sugeridas pelo TCU. Além das modificacbes ja aplicadas, ha uma Uunica
adequacao que pode ser solicitada pelo municipio durante a fase de proposta, elaborada
para obtencao do recurso do Proinfancia: este ajuste é a vedacéo lateral nos patios cobertos
em cidades com clima frio, a fim de proteger as criangas durante as atividades realizadas no
patio. Entretanto, ainda existem inumeras especificidades locais que sao desconsideradas e
ocasionam em edificagbes com problemas relativos ao conforto ambiental, que néo
expressam a identidade das comunidades e que geram altos custos relativos a sua

implantacao para as prefeituras.

Segundo dados do FNDE (2015) “Entre 2007 e 2011, o Proinfancia investiu na construgao
de 2.543 escolas, por meio de convénios com os entes federados.”, em 2011 este Programa
foi incluido no Plano de Aceleragédo do Crescimento (PAC2) e até 2014, outras 5.927
creches e pré-escolas foram apoiadas com recursos federais, totalizando 8.470 novas

unidades de educagéo infantil em todo o pais, Figura 15.

Em maio de 2015 o FNDE disponibilizou duas novas versdes de projetos padrao Proinfancia
tipo 1 e tipo 2, oferecendo novas possibilidades além dos projetos tipo “B” e tipo “C” criados
em janeiro de 2013 e dos projetos de transposicéo para as metodologias inovadoras. Os
novos projetos tipo 1 e 2 utilizam de terrenos com as mesmas dimensdes dos tipo “B” e “C”
respectivamente, porém, possuem maior area construida e atendem a mais alunos, Quadro
1.

Ja em 2016, o FNDE disponibilizou para o Proinfancia o projeto padrdao tipo 3,
recomendando a implantacdo do modelo em capitais e regides metropolitanas, com
capacidade de atendimento de até 376 criangas em dois turnos ou 188 alunos em periodo
integral. O projeto possui dois pavimentos: no térreo é distribuida a area administrativa e

pedagdgica, no primeiro pavimento as salas e o edificio possui ainda um terrago com patio
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de recreagdo. Com area construida de 1.465,95m? esse projeto demanda um terreno com
dimensdes minimas de 45m x 28m.

Figura 15 - Creches apoiadas por ano pelo Proinfancia

Antes do PAC-2 [ cheches Apoiadas
B Depois do PAC-2 3

Fonte: SIMEC - junho de 2015

Fonte: FNDE, 2015

Quadro 1 - Tipologias Proinfancia 2015 e 2013

PROJETO PADRAO FNDE | PROINFANCIA | 2015

TERRENO AREA
TIPOLOGIAS (Dimensdes minimas) CONSTRUIDA DEMANDA ATENDIDA

Proinfancia tipo 1

cia . 40 m x 70 m 1.513,16 * 188 alunos (Periodo Integral)
Educacao infantil

376 alunos (dois turnos)

Proinfancia tipo 2

cia : 45 m x 35 m 895 53 *1 94 alunos (Periodo Integral)
Educacao infantil

188 alunos (dois turnos)

*1 area construida + projecao da cobertura

PROJETO PADRAO FNDE | PROINFANCIA | 2013

TERRENO AREA
TIPOLOGIAS (Dimensdes minimas) ~ CONSTRUIDA ~ DEMANDAATENDIDA
Proinfancia tipo “B” 120 alunos (Periodo Integral)
Educagéo infantil 40mx70m 1323,58 * 240 alunos (dois turnos)
Proinfancia tipo “C” 60 alunos (Periodo Integral)
Educagao infantil 45mx35m 781,26 * 120 alunos (dois turnos)

*1 area construida + projecao da cobertura

Fonte: FNDE, 2015
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A critica feita nesta pesquisa ndo € voltada a apenas uma edificagdo escolar, mas ao
sistema publico que utiliza de projetos padrdo para essas constru¢des, sendo criticavel
também o modo como essas escolas sao implantadas sem um planejamento de integracéo
com outros equipamentos publicos ou mesmo com a comunidade. O processo de projeto
nao pode ser substituido apenas pela utilizacdo de um projeto padrao pré-concebido que

desconsidera diversas especificidades do lugar onde a edificacao sera implantada.

Segundo Mandolesi (1981), um projeto ndo se resume a concepgao e reproducao grafica do
objeto, mas inclui o processo completo, intelectual e operativo, que se inicia na concepgéo,
mas passa pela execucdo e até a avaliacdo do ambiente construido. Para se projetar é
necessario realizar uma sintese de diversos fatores que influenciam no processo de
construcao da estrutura do objeto. Este processo é fruto de contribuicbes de diversos

profissionais que possuem dominios especificos.

Os modelos atuais, tipo “B”, tipo “C” e os mesmos projetos a partir de Metodologias
Inovadoras (MI)*, possuem diferengas minimas; tais diferengas s6 estdo nos nimeros de
usuarios beneficiados, devido a area de lote disponivel, e na técnica e tecnologia construtiva
empregada. S&o desconsideradas questbes relativas a viabilidade econbmica dos
empreendimentos e caracteristicas essenciais para uma escola de qualidade. Entende-se
que o mesmo projeto ndo pode ser implantado em lotes de diferentes caracteristicas
topograficas e em escolas para atendimento de criangas em horérios diferentes, como em

tempo parcial ou integral e que cada especificidade deve modificar a arquitetura escolar.

A proposta de utilizagdo dos projetos padrao para pré-escolas visando economia e controle
de qualidade muitas vezes atinge o inverso disto. Por exemplo, quando é necessaria a
adequacgao do terreno ao projeto é preciso complexa terraplanagem e grandes arrimos
gerando gastos exorbitantes, que ficam a cargo dos municipios. Isto ocorre também quando,
devido a inexisténcia de um processo de projeto que considere as caracteristicas e
condicionantes particulares de cada comunidade e regido, o edificio precisa passar por
reformas e/ou ampliagdo sem o acompanhamento do governo federal. A necessidade de
alteragdes é algo tdo comum nos projetos do Proinfancia que o manual de uso e operagao
que o diretor da escola recebe ao final da obra possui, j& no primeiro capitulo,

recomendacoes para as futuras adaptagdes e modificagdes.

2 A proposta MI utiliza sistemas construtivos diferenciados que apresentam prazos reduzidos nos cronogramas
de obra em comparagdo com o uso de sistemas construtivos convencionais. Por se tratar de um sistema
industrializado o trabalho no canteiro de obras é reduzido, permitindo mais precisdo nos componentes, o que
acelera a construgéo e garante mais qualidade nas edificagcdes. Além desses beneficios o FNDE (2015) destaca
que os esses sistemas, conhecidos como sistemas secos, “proporcionam canteiro de obras mais limpo, com
menor geragao de residuos de construgdo e redugdo consideravel do desperdicio.” questdes que ndo devem ser
desconsideradas atualmente, principalmente em projetos que serdo aplicados multiplas vezes pelo pais.
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N&o é de interesse politico que a comunidade seja incluida na construgdo dos equipamentos
a medida que os governos defendem a utilizagéo de projetos padrao, que tém a fungao de
serem reproduzidos com o minimo de modificagdes possiveis, ndo prevendo alteracdes
propostas pelos futuros usuarios. Como ja descrito, este processo desestimula a
participacdo da comunidade. Para Malard et al. (2001), a participagdo do usuario no
processo de projeto € mais que um desafio metodolégico € uma questdo tedrica a ser
enfrentada. Lefebvre (1999) ja discutia em seu livro La Révolution Urbaine, publicado em
1970, as graves razbes politicas da passividade das comunidades, pessoas diretamente

interessadas, no processo de projeto publico, o que ele nomeia de “siléncio dos usuarios”.

Segundo Mandolesi (1981), o poder publico intervém onde a iniciativa privada nao tem
interesse de atuar, prestando servicos para a coletividade. Pode-se entdo permitir e
estimular a participacédo ativa do usuario no processo de projeto, considerando-o ndo so6
como futuro beneficiado, mas como parte integrante desse processo. Acredita-se que o
processo de projeto participativo é o caminho para se construir edificios escolares de
qualidade, condizentes com seu contexto de implantacdo e que incorporem tecnologias
digitais para qualificar 0 ambiente de aprendizagem, projetando deste modo uma arquitetura

escolar contemporanea.

3.3 Tecnologias digitais: Instalagoes Interativas, Escolas Inovadoras e Plataformas

Educacionais

A tecnologia digital modifica nossa experiéncia com o proprio lugar. Edward Relph destaca
que a experiéncia de lugar torna-se “ao mesmo tempo intensamente local e sem limites por
meio das tecnologias modernas”, (Marandola, Holzer e Oliveira, 2012, p.31). Logo, embora a
tecnologia digital possa constituir-se como um elemento que prejudique nossa exploragao
do lugar, na medida em que pode nos distanciar da observacdo e vivéncia dos aspectos
locais, ela pode exercer também o papel de aumentar nossa experiéncia de lugar ao nos
permitir interagir com pessoas, produtos e informagdes de diferentes lugares, ja que nos
conectam ao mundo virtual, onde as fronteiras fisicas sdo inexistentes. Além disso, a
tecnologia pode ainda potencializar nossas interagbes com o lugar em que estamos
inseridos e também com os outros individuos presentes ao estimular diferentes experiéncias
sensoriais.

Nossa atitude perante o lugar tende a ser afetada pela substituigdo da
experiéncia tatil e espacial do corpo por um paradigma de experiéncia
virtual. (NESBITT, 2008, p.59)

Através de revisao de literatura foi elaborado o Quadro 2, que identifica as facilidades e as

dificuldades encontradas na incorporagao de tecnologias digitais aos edificios escolares que
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foram ressaltadas por VIANA (2005), KENSKI (2008), MOURA (2009), SILVA (2013),
SANTIAGO; VASCONCELOS; SANTANA (2016).

Quadro 2 - Facilidades e dificuldades na incorporagédo de tecnologias digitais

Incorporagéo de tecnologias digitais aos edificios escolares

Autores Facilidades Dificuldades

Jogos digitais e a internet ocupam lugar

VIANA, 2005 de destaque no cotidiano infantil Produto de necessidade e consumo
Novos formatos de acesso, novos Todos os suportes comunicacionais
KENSKI et al, & . L 5 =
2008 modos de atuagao para o ensino e a digitais contemporaneos estéo em
produgdo de conhecimentos estado de permanente atualizagao

No ambiente liquido-moderno a
educacéo e a aprendizagem, devem ser
continuas e inconclusas, reformadas
eternamente

O sujeito (aluno contemporaneo) vive
MOURA, 2009 em constante transformacgéo, em
continuo aprendizado

Grande parte dos alunos brasileiros tem
SILVA, 2013 possibilidade de acesso aos meios de
comunicagéo e informatica

Ainda ndo se faz um bom uso das midias
nas salas de aula

Nascidos na era digital sdo criativos e
conseguem se expressar e aprender de
variadas formas, incorporando as
tecnologias com velocidade

Professores se sentem inseguros, néo
conseguem acompanhar evolugées
tecnolégicas como estudantes

SANTIAGO;
VASCONCELOS;
SANTANA, 2016

Fonte: Autora, 2018

Observam-se, a partir do quadro, facilidades apontadas pelos autores. Dentre elas,
destacam-se facil acesso as tecnologias digitais, que ja ocupam espago no cotidiano das
criangas, e que, modificam o modo como esses alunos aprendem. Ja a respeito das
dificuldades encontradas para inserir tecnologias digitais nos edificios escolares
ressaltaram-se o uso inadequado de algumas tecnologias no ambiente de aprendizagem,
necessidade de atualizagcdo constante no sistema educacional, devido as evolucdes

tecnoldgicas e inseguranga dos professores frente a esse sistema mutavel.

Deste modo, confirmam-se as argumenta¢cdes de Moran (2013) sobre os alunos estarem
prontos para a multimidia, mas que os professores em geral néo estao. Ele argumenta que
os professores sentem o descompasso no dominio das tecnologias, tentam segurar o
maximo que podem, fazem pequenas concessbes, mas ainda sem mudar o essencial. Além
disso, muitas instituicbes exigem mudangas dos professores, mas ndo dao condigbes eles

executarem.

Coutinho e Lisbba (2011) discutem a situagdo do professor e argumentam que nao basta
que eles tenham competéncias tecnolégicas como saber usar a Internet ou algum software,
mas precisam ter competéncia pedagdgica para fazer uma leitura critica das informacoes
disponiveis na rede. Os autores também discutem que o aluno, deve ter competéncias

cognitivas para ir além do pensamento elementar e desenvolver um pensamento critico.
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3.3.1 Tecnologias digitais e a experiéncia de interatividade

A experiéncia de interatividade surge no campo das artes em busca de uma alteragdo do
posicionamento do espectador, que deixa de ser um ser passivo perante a obra e torna-se
nao s6 manipulador como integrante do objeto artistico. Segundo Tavares (2000, p. 72),
cabe ao artista e ao arquiteto estimular no receptor a exploracao do espago, de forma que
ele sinta-se seduzido a participar da obra. Domingues (2002, p. 63) destaca na arte
participativa o objeto n&o visto como acabado, pois seu momento auge esta na interacéao

entre participante e obra dentro do espaco expositivo.

Diversos trabalhos representativos de artistas como Clark e Qiticica foram produzidos nesse
contexto nas décadas de 1950 e 1960. Um exemplo que representa o apice de Oiticica em
trazer o espectador para dentro de sua obra valorizando esse processo € 0os eventos
gerados sao as instalagcbes ambientais projetadas com o cineasta Neville D’Almeida, as
Cosmococas, de 1973. A interagdo do publico nas artes, de acordo com Tavares (2000,
p.110), tem sido fortemente impulsionada pela incorporagdo de novas tecnologias
eletrénicas. As interfaces multimidia possibilitam um dinamismo nessa interatividade que

eleva essas experiéncias a um patamar superior.

De acordo com James e Nagasaka (2011) a interacdo € capacidade de fornecer
mecanismos de resposta que influenciam um ambiente fisico. Segundo McLuhan (apud
James e Nagasaka, 2011), os exemplos mais progressivos de uso de interfaces multimidia
interativas sdo encontrados na arte de instalagcdo multimidia e em espacos interativos, pois

estes nao possuem o mesmo nivel de pragmatica necessario a um projeto arquitetonico.

Podemos compreender a interatividade digital como um dialogo entre
homens e maquinas (baseadas no principio da micro-eletrénica), através de
uma “zona de contato” chamada de “interfaces graficas”, em tempo real. A
tecnologia digital, possibilita ao usuario interagir, ndo mais apenas com o
objeto (a maquina ou a ferramenta), mas com a informacgéo, isto é, com o
“conteldo”. (LEMOS, 1997)

Em busca de uma discursao a respeito das potencialidades interativas proporcionadas pelas
tecnologias digitais, selecionaram-se cinco, das vinte e cinco, instalagbes interativas que
compdem o banco de dados construido, para serem aqui analisadas. Essas instalagdes
possuem potencial para qualificagdo de ambientes de aprendizagem embora ndo tenham

sido desenvolvidas com esse objetivo.

Exposta nas cidades de Sao Paulo e Vitdria no Electronic Language International Festival
(FILE) 2017, a instalagao The Floor, criada pelo produtor de musica Hakan Lidbo e pelo
artista sonoro Max Bjoérverud, consiste em um instrumento musical colaborativo. Este

instrumento foi construido a partir de trinta e seis sensores sob um tapete, conectados a um
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computador musical montado debaixo do piso e alto-falantes montados no teto. A instalacao
estimula tanto interacdo entre os visitantes quanto a interagéo entre visitantes e a tecnologia
digital ao estimular a busca por novos sons e combina¢des ao se movimentarem sobre o

tapete.

Sobre as inuUmeras possibilidades de producao de som, FILE (2017) destaca, “Ao ficar de pé
ou dancgar sobre diferentes combinagdes das seis zonas, 64 loops diferentes podem ser
acionados. Um total de 384 loops, todos sincronizados para que soem bem em todas as
combinagbes possiveis.”. Em The Floor, Figura 16, os usuarios deixam de ter uma relacao
passiva com a musica na medida em que se tornam produtores de musica através de suas

interagdes com a obra e, deste modo, o corpo torna-se instrumento de expressao musical.

Figura 16 - Criangas produzindo musica de maneira colaborativa em The Floor

Fonte: FILE, 2017

Redundant Assembly ¢ uma instalagao interativa do artista eletrobnico Rafael Lozano-
Hemmer, consagrado por suas obras que estimulam a participagédo publica através do uso
de tecnologias digitais. Nessa instalagao a tecnologia de reconhecimento facial € usada para
criar um retrato coletivo, o que demonstra a continua busca de Lozano-Hemmer por

experiéncias de copresenca.

Exposta em 2017 no KM3, uma exposi¢ao de arte urbana no bairro Quartier des spectacles
em Montreal, Redundant Assembly, Figura 17, utiliza de técnicas biométricas para detectar
e gravar rostos de transeuntes. Os retratos sdo exibidos em seis janelas na fachada de um
edificio. Nessas telas as imagens ao vivo de participantes se sobrepdéem aos rostos de
visitantes anteriores, criando retratos compostos em constante movimento de uma pessoa e
outra. Este retrato coletivo representa a interacao entre visitantes passados e presentes

nessa rua.
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Figura 17 - Redundant Assembly na rua Sainte-Catherine em Montreal

Fonte: Acervo pessoal, 2017

A instalacdo interativa Body Paint, do artista visual Memo Akten, consiste em uma tela
virtual que interpreta os movimentos de seus usuarios e os transforma em cores. Deste
modo, o visitante cria uma composi¢ao de cores com o préprio corpo, Figura 18. Conforme
descrito pela divulgagéo do festival de linguagem eletrébnica em que a obra foi exposta, FILE
(2017), “O objetivo n&o é criar uma nova interface para a producado de quadros estéticos, e
sim uma maneira mais natural de criar, dirigir e executar imagens em movimento em tempo

real, com foco na experiéncia de interagéo.”.

O processo de criagdo desse quadro virtual € muito mais importante que a pintura final:
importa as sensagdes sentidas durante essa experiéncia, os movimentos executados e
forma como os visitantes conseguem se expressar a partir do préprio corpo. E natural ao ser
humano usar o corpo para se expressar, e transformar esses movimentos em uma pintura

virtual € o que torna essa obra téo interativa e estimulante.

Figura 18 - Crianca interagindo com a instalagao Body Paint

Fonte: FILE, 2017
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A instalacao interativa Multiple shadow house, do artista Olafur Eliasson, exposta em
exposicao de mesmo nome, no Musée d’art contemporain de Montréal (MAC) em 2017,
utiliza arquitetura e luz como ferramentas para produzir interativamente um efeito visual

colorido e estimulante a partir dos movimentos e silhuetas dos visitantes, Figura 19.

A instalacao foi construida a partir de materiais e tecnologias simples, como madeira, metal,
tecido, lampadas halégenas (laranja, vermelha, azul, verde), vidro, folhas de projecao
opacas e transparentes, que produzem uma “casa” em que as paredes sao telas onde as
sombras dos visitantes sédo projetadas em diversos angulos e cores. Nessa obra efémera e
mutavel, as sombras coloridas dos visitantes interagem também com sombras produzidas

em outras telas, por outros visitantes, etimulando as interagdes nesse ambiente.

Figura 19 - Sombras coloridas da pesquisadora na Multiple shadow house

Ay

Fonte: Acervo pessoal, 2017

O jogo interativo Woodland Wiggle criado pelo artista e designer britdnico Chris O’Shea,
em 2013, foi desenvolvido em colaboracdo com o estudio Nexus Interactive Artse
encomendado pela Vital Arts, com ilustragdo e animagao por Felix Massie e design de som
e musica de Brains & Hunch. O jogo é exibido em uma grande tela em formato de televiséo
em uma area recreativa do hospital The Royal London, na Inglaterra. Criado em C++ usando
openFrameworks e uma camera Xbox Kinect, o jogo reflete a imagem das criangas em

tempo real na tela, permitindo-lhes interagir com o ambiente animado.

Os jogos eletrbnicos baseiam-se em aspectos da realidade do sujeito,
explora os recursos digitais possibilita a reprodu¢cdo do real utilizando,
cores, imagens, sons e movimentos e muitas vezes possibilitam recriar e
interagir inUmeras vezes em qualquer das situagbes como parte da
realidade virtual. (GEENFIELD apud PEREIRA, 2015, p.49)
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Neste ambiente virtual as criangas interagem com animais, efeitos climaticos, tintas e
musicas, vivenciando uma experiéncia divertida e atipica em suas rotinas de tratamento no
hospital, Figura 20. A instalagcdo é responsiva até para criancas com dificuldade de
locomocéao, em cadeiras de roda ou em camas, podendo pintar ou tocar musicas através de

leves movimentos com as maos.

Este jogo foi desenvolvido ndo s6 por artistas ou técnicos de programagao, mas contou com
diversas reunides com equipes clinicas do hospital. O projeto participativo realizou oficinas
com fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais, em busca de definir quais movimentos
deveriam ser incitados pelo jogo para beneficiarem as criangas em tratamento. Deste modo,
foi criado um jogo com design estimulante e interativo adequado a faixa etaria das criancas

em tratamento nesse hospital.

Figura 20 - Criancas jogando Woodland Wiggle no The Royal London

T

Fonte: Chris O’Shea, 2013

A crianga trabalha com o corpo e a mente de forma integral. Com o
aprendizado da linguagem, pelo qual é introduzida ao mundo simbdlico da
sociedade, a crianga passa a intensa etapa de condicionamento e
socializagdo que a introduz ao universo do nio [..] até quase sua
imobilizagdo corporal, corroborada pelo sistema de ensino escolar, que vai
forca-la a se sentar durante 12 anos em bancos escolares, tornando-a
consequentemente passiva. (OKAMOTO, 2014, p.35)

Acredita-se que, principalmente na educacgéao infantil, o ambiente de aprendizagem deve
estimular um aprendizado conjunto entre corpo e mente. Enxerga-se que a incorporagao de
tecnologias digitais, como as referéncias apresentadas, pode propiciar um ambiente de
aprendizagem interativo e estimulante que propicie um aprendizado ativo adequado a essa
faixa etaria. Porém com exceg¢do da instalacdo interativa Multiple shadow house, as
referéncias aqui apresentadas utilizam de tecnologias digitais complexas, de alto custo e
nao dominadas por educadores de escolas infantis publicas brasileiras. Por isso, essas
instalagbes interativas constituem referéncias para as experiéncias que serdo propostas,
nas quais sao almejas intera¢des através de tecnologias digitais acessiveis ao contexto das
experiéncias.
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3.3.2 Tendéncias Inovadoras: Incorporacao de tecnologias digitais em ambientes de

aprendizagem

Entende-se que a incorporagao de tecnologias digitais aos edificios escolares ndo s6 agrega
novas possibilidades as pedagogias tradicionais, mas possibilta também uma
transformacdo dos processos de ensino atuais. Em busca de compreender como as
inovagdes tecnoldgicas podem modificar e contribuir para a constru¢ao de um ambiente de
aprendizagem contemporaneo, foram identificadas tendéncias inovadoras emergentes em
escolas de diferentes paises. Percebe-se que ser inovador nao significa necessariamente
inserir tecnologias na sala de aula e nos processos pedagdgicos: para inovar precisamos
fazer a escola ser diferente do que tem sido, reinventar a escola “significa estar situada no
seu tempo histérico, compreender os nexos que compdem a sociedade atual e atuar na

perspectiva de melhorar este mundo” (TOSCHI, 2010, p. 9).

Dentre as tendéncias observadas, selecionaram-se trés tendéncias que possuem potencial
para contribuir com o trabalho em desenvolvimento no mestrado da pesquisadora, as
selecionadas sdo: Competéncias para o século 21, Personalizagao e Experimentagao. A
principal referéncia utilizada para a compreensao dessas tendéncias foi a plataforma
InnoveEdu (2017), plataforma que consiste na “compilacado de casos praticos de inovagcdes
em educagcdo no mundo realizada pelo Porvir" com parceria de trés organizagbes
internacionais que possuem experiéncia em pesquisa de inovagdes educacionais: Edsurge
(EUA), Innovation Unit (Reino Unido) e WISE (Catar).

As experimentagdes compiladas pela InnoveEdu (2017) demonstram desde inovagdes
dentro do cotidiano de uma escola especifica, até transformagdes de politicas publicas em
determinados sistemas escolares. Sao iniciativas de diferentes portes, porém todas buscam
contribuir para uma educacdo mais adequada aos avangos tecnoldgicos de nossa era.
Considera-se que as tecnologias digitais além de fornecerem ferramentas inovadoras para a

educacgao, propiciam novas abordagens pedagdgicas.

Nada é permanente e duradouro neste segmento, tudo muda. Nao é
possivel, portanto pensar em um processo educacional de formacao para o
dominio pleno de um ou outro recurso. E mais necessario e urgente
compreender a légica do processo de avanco e de suas funcionalidades,
seu movimento incessante de mudanga, sua veloz transformagio para
oferecer novos formatos de acesso, novos modos de atuagéo para o ensino
e a producgao de conhecimentos. (KENSKI, 2008, p.661)

Como tendéncias inovadoras de Competéncias para o século 21, a InnoveEdu (2017)
agrupou aquelas iniciativas educacionais que estimulam a construgdo de conhecimentos
que possam ser aplicados ndo somente no ambiente académico, mas que contribuam
também para a formagao profissional, para as relagdes sociais e para a vida em

comunidade dos alunos em nossa sociedade contemporanea. Essas tendéncias estimulam
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maneiras de pensar criativas e criticas, utilizam das tecnologias como ferramentas para os
trabalhos, estimulam a colaboracdo entre os estudantes e modificam a maneira que esses
enxergam o mundo, incentivando valores como cidadania e responsabilidade. Coutinho e
Lisbéa (2011, p.5) destacam o imenso desafio atual de transformacdo das escolas para
adequacgao a nova sociedade. Segundo os autores, as escolas precisam ser capazes de
desenvolver as competéncias necessarias aos estudantes nesse mundo global que é

competitivo, mas valoriza a criatividade, flexibilidade e a inovacéo.

Ja as tendéncias inovadoras de Personalizagao, de acordo com a plataforma InnoveEdu
(2017), sao “estratégias pedagodgicas diversificadas que levam em consideracao que os
alunos aprendem de formas e em ritmos diferentes, ja que séo diversos seus conhecimentos
prévios, habilidades e interesses”. Essas iniciativas provém a autonomia da crianga, pois
incitam seu desenvolvimento independente. Bacich (2016, p.10) vislumbra que “o modelo de
Ensino Hibrido® favorece a personalizacdo das acdes de ensino e aprendizagem”, pois
possibilita “a elaboragdo e a oferta de estratégias que sejam adequadas a cada estudante,
de acordo com as demandas individuais.” Enxerga-se que realmente as tecnologias digitais
facilitam a personalizagdo do ensino, uma vez que fornecem ferramentas, como por
exemplo, smartphone, tablet e notebook, além de plataformas desenvolvidas pelas proprias
escolas, que podem ser utilizadas individualmente e no ritmo de cada aluno e em diferentes

ambientes de aprendizagem.

Enquanto as tendéncias inovadoras de Experimentagdo, segundo a InnoveEdu (2017),
apresentam-se “novas metodologias que procuram desenvolver o aprendizado a partir de
experiéncias praticas”. Essas experiéncias valorizam os processos de construcdo de um
produto ou projeto relacionado a realidade. Entende-se que a elaboragdo de algo util e
concreto estimula o interesse das criangas que se sentem mais desafiadas a participarem
desses processos de aprendizagem. Martins (2009) afirma que mesmo com as dificeis
condi¢cbes de trabalho com as quais a educagao brasileira convive, ha espacos a serem
ocupados de diferentes maneiras nas escolas para a experimentacdo de “projetos e
processos capazes de nos apaixonar enquanto oportuniza aprendizagens sobre nés e sobre

o mundo em que nos encontramos.” (MARTINS, 2009, p. 11).

As cinco experiéncias aqui apresentadas compdéem o banco de dados que agrupa vinte e
cinco referéncias de escolas inovadoras e plataformas educacionais. Selecionaram-se entao
experiéncias em diferentes paises que experimentam tendéncias inovadoras para uma
educagcao mais adequada aos avangos tecnoldgicos disponiveis em nossa sociedade

contemporénea. Essas incorporagdes de tecnologias digitais no ambiente de aprendizagem

* “Ensino Hibrido, que combina o uso da tecnologia digital com as interagdes presenciais, visando a
personalizagéo do ensino e da aprendizagem.” (Bacich, 2016, p.1)
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beneficiam alunos com até cinco anos de idade, que compdem a faixa etaria estudada
nessa pesquisa, com excec¢ao da ultima plataforma que foi selecionada por se tratar de uma

experiéncia brasileira.

Na Holanda, a rede, de escolas publicas, chamada Steve Jobs School atende a alunos de
0 a 13 anos e possui foco na personalizacédo do ensino. Esta rede estimula a autonomia das
criangas e a colaboracgéo entre elas, pois entende que cada aluno possui habilidades natas
e talentos especificos, Figura 21. A tecnologia funciona como ferramenta para a
personalizacdo. A escola possui plataformas desenvolvidas para iPads, onde os estudantes
realizam diversas atividades que podem ser acompanhadas tanto pelos professores quanto
pelos pais. De acordo com InnoveEdu (2017), essa experiéncia tem proporcionado
satisfagcao aos pais que conseguem perceber o desenvolvimento dos talentos de seus filhos
e entusiasmo aos professores que conseguem ensinar € acompanhar o aprendizado dos

estudantes individualmente.

Figura 21 - Autonomia e colaboracdo em uma sala da Steve Jobs School

Fonte: Steve Jobs School, 2016

O centro comunitario finlandés Ritaharju possui, além de uma biblioteca, uma escola
publica que atende a alunos de 0 a 18 anos. De acordo com a InnoveEdu (2017), este
centro foi desenvolvido em parceria com a Microsoft no projeto de escolas inovadoras
Partners in Learning. A escola se difere por exercer a experimentacao possibilitada pelas
tecnologias digitais, os alunos séo estimulados a aprenderem através da agéo de brincar.
Sabemos da necessidade e importdncia que o ladico tem para o
desenvolvimento da crianga. Brincar para a crianga € parte importante do

exercicio de elaboragdo da sua personalidade e de sua individuagdo como
sujeito pertencente a um grupo. (VIANA, 2005, p.2)

Os ambientes sao flexiveis, divertidos e tecnoldgicos, Figura 22, e propiciam a socializagao
e convivéncia entre os alunos e comunidade. Esta experiéncia demonstra que o espaco da

escola, construido por uma arquitetura adequada e pela incorporagdo de tecnologias
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digitais, favorece o conforto e o aprendizado personalizado dos alunos. Segundo InnoveEdu
(2017), tal ambiente propicia a familiaridade dos alunos com tecnologias digitais desde cedo
e desenvolve habilidades do século 21, como empatia e criatividade, além de promover a

colaboracgao entre os profissionais.

Figura 22 - Ambiente de aprendizagem divertido na Ritaharju School

Fonte: Escola de Inventor, 2016

A rede de micro-escolas dos Estados Unidos, Alt School, atende a alunos de 4 a 14 anos e
tem foco na personalizagdo do ensino e no desenvolvimento de competéncias para o século
21. As criangas realizam suas atividades diarias em uma plataforma digital para iPad
desenvolvida pela escola, que estimula a flexibilidade de pensamento, Figura 23. Existem
também atividades graficas tradicionais nas quais os equipamentos tecnolégicos sé&o
utilizados para documentar os exercicios das criangas, por exemplo, com registros
fotograficos. Os planos de ensino sao individuais, gerando metas especificas para o
aprendizado de cada crianga. De maneira colaborativa os alunos, os professores e as
familias elaboram o plano de estudos de cada crianga, considerando o seu desenvolvimento

e seus interesses pessoais.

Figura 23 - Criancas desenvolvendo atividades em iPad na Alt School
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Fonte: Business Insider, 2016
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A escola sueca Vittra Telefonplan School atende a alunos de 5 a 13 anos e possui um
projeto arquitetdbnico inovador. A arquitetura de interiores da escola, desenvolvida pelo
escritorio de design Rosan Bosch, Figura 24, € o destaque dessa escola. O projeto
estimulante promove a criatividade dos alunos proporcionando ambientes diversificados que
podem ser ocupados de diferentes formas por cada crianga. Como ha poucas paredes e
salas nessa escola e as criangas possuem mais autonomia para estudar, elas se apropriam

de espacos de seu interesse para realizar as atividades propostas, Figura 25.

Figura 24 - Planta da estimulante Vittra Telefonplan School

Fonte: Rosan Bosch, 2011

A escola também promove competéncias para o século 21 ao introduzir no processo
educativo tecnologias digitais como o Vitfra Book, uma plataforma prépria que pode ser
acessada pelos dispositivos moéveis dos professores, alunos e pais. Além de promover
projetos baseados nos interesses individuais de cada crianga, essas sao estimuladas a

trabalharem de modo colaborativo tanto presencialmente quanto nos médulos online.

Figura 25 - Ambiente estimulante e criativo na Vittra Telefonplan School

Fonte: Rosan Bosch, 2011

Fundada em 2011 por dois brasileiros, a plataforma Geekie Lab ja beneficiou mais de cinco
milhdes de alunos e mais de cinco mil unidades de ensino. Trata-se de uma plataforma
adaptavel as especificidades de cada estudante, o que auxilia na implantacdo da

personalizacdo em escolas brasileiras, mas que também pode ser utilizada de maneira
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autbnoma por alunos de diversas idades. Essa é a primeira plataforma adaptativa
credenciada pelo Ministério da Educagdo (MEC) e foi reconhecida em 2016 pela Wise

Initiative como uma das tecnologias educacionais mais inovadoras do mundo.

De acordo com InnoveEdu (2017), quando implementada por professores ou escolas, estes
podem acompanhar o desempenho de cada estudante: as atividades propostas pela
plataforma consideram tanto as necessidades especificas do aluno quanto os objetivos que
estdo sendo trabalhados em seu periodo escolar. O Geekie Lab, Figura 26, qualifica o
ensino oferecendo aos professores uma dindmica adequada, onde o professor pode
assessorar os alunos nos temas em que estes realmente necessitam de auxilio. Segundo
InnoveEdu (2017), essa nova dindmica “permite ao educador atuar menos como um
transmissor de contelido e mais como um tutor”. Tal qualificagdo também economiza tempo,
por exemplo, de grandes aulas genéricas, o que € muito importante quando consideramos o

grande numero de alunos por turma no ensino publico brasileiro.

Figura 26 - Nova dindmica de ensino através da plataforma Geekie Lab

e

Fonte: Geekie, 2017

Embora a plataforma educacional apresentada propicie grande interagcdo entre alunos e
professores no ambiente virtual e fisico, percebeu-se que o ambiente construido da escola é
desconsiderado. Ha uma generalizacdo equivocada de que todo ambiente de aprendizagem
é adequado para implantacdo dessa nova dindmica de ensino. Sabe-se que as escolas nao
precisam apenas de dispositivos moveis como smartphones, tablets ou notebooks para
inserir plataformas educacionais a seus curriculos: esta dindmica demanda, além das
tecnologias digitais, de educadores capacitados e ambientes de aprendizagem adequados a

esta incorporacdo nas escolas.

Jd nas quatro escolas estudas percebeu-se que embora possuam incorporadores
particulares em busca de inovagdo, a maioria conta com investimento publico, que

compartilha do interesse em apoiar escolas inovadoras. Porém mesmo com grande
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investimento, algumas escolas funcionam em prédios construidos para abrigar outro
programa. Apesar da arquitetura ndo ser adequada ao ambiente de aprendizagem nas
escolas utilizadas como estudos de caso, este ambiente é qualificado através do design de
interiores, incorporagdo de mobiliario apropriado e de tecnologias digitais fixas e médveis

estimulantes.

Ao concluir a revisdo de literatura desta pesquisa, destacam-se grandes contribuicbes ao
estudar os trés temas aqui investigados. Percebeu-se que a utilizagdo de projetos padrao na
arquitetura escolar brasileira surge em um contexto de busca da racionalizagdo construtiva,
nas décadas de 1960 e 1970, e a fim de diminuir o déficit de vagas na educacéo infantil,
ultima etapa a ser inserida na educacéo basica, através da LDB (1996). Compreende-se que
além da estrutura fisica das escolas serem modificadas pelas linhas arquitetonicas de seu
contexto temporal e local, esta também deve se alterar devido a questbes politicas e
pedagdgicas. Porém, constatou-se o distanciamento entre arquitetos e pedagogos, o que

ocasiona, muitas vezes, em escolas publicas seguindo codigos e legislagbes ultrapassados.

Detectou-se a necessidade das escolas serem capazes de se adaptarem a uma mudanca
de meétodos pedagdgicos, ou seja, serem mutaveis e assim proporcionarem inumeras
possibilidades para os usuarios adaptarem os ambientes de aprendizagem de acordo com a
evolucdo da pedagogia, o que atualmente esta muito relacionado com a incorporacéo de
tecnologias digitais emergentes. Através das avaliagdes publicas realizadas sobre a
educacgao infantil brasileira, identificou-se que o sistema educacional e as edificacdes
utilizadas ainda se encontram estado precario, o que reafirma a necessidade de novas

propostas para qualificacao da educacao infantil publica no pais.

Identificou-se também, diversas fragilidades no Programa Proinfancia, desde inadequacgdes
geradas pela desconsideragdo das especificidades do entorno de implantagdo das pré-
escolas, até a auséncia de tecnologias digitais interativas adequadas a faixa etaria atendida.
Ha apenas o projeto de uma Sala de Informatica, configuragao que inviabiliza a proposigao
de atividades diversificadas com o uso de tecnologias digitais estimulantes para o

desenvolvimento cognitivo das criangas.

Discutiu-se ainda sobre as tecnologias digitais interativas e identificou-se que a experiéncia
de interatividade surgiu no campo das artes através das instalagdes interativas.
Selecionaram-se, além de instalacbes interativas, escolas inovadoras e plataformas
educacionais que experimentam tendéncias inovadoras com a incorporagado de tecnologias
digitais nos ambientes de aprendizagem. Ao desenvolver o banco de dados de tecnologias
digitais, agruparam-se significantes referéncias para as experiéncias de incorporagéo de
tecnologias digitais interativas no CMEI, pré-escola Proinfancia e objeto de estudo desta

pesquisa.
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CAPITULO 4 EXPERIENCIAS DE INCORPORAGAO
DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CMEI - ESPAGO DA INFANCIA

Os resultados a seguir apresentados buscam responder aos objetivos especificos propostos
para esta pesquisa, através da concretizagdo das duas fases metodoldgicas indicadas. A
primeira fase trata da produgdo de um banco de dados que agrupa referéncias do uso de
tecnologias digitais, pertinentes a pesquisa, e o levantamento do uso de tecnologias digitais
no CMEI. Ja na segunda fase aplicou-se o0 método investigagdo-agao, para realizar as cinco

experiéncias de incorporagao de tecnologias digitais nessa pré-escola Proinfancia.

4.1 Banco de dados

Buscando pesquisar possibilidades de tecnologias digitais contribuirem para o
desenvolvimento cognitivo de criancas da faixa etaria atendida pelo Proinfancia - OE2 - e
investigar tecnologias digitais existentes com potencial para auxiliar as interagbes no
ambiente de aprendizagem das pré-escolas Proinfancia - OE4 - desenvolveu-se um banco
de dados de tecnologias digitais. Essa construgdo auxiliou o levantamento do estado da arte
na area de pesquisa e a selegcao de referéncias para as experiéncias propostas. A busca
teve foco em contribuicbes voltadas as criangas da faixa etaria atendida pelo Proinfancia e
foi realizada através de uma pesquisa bibliografica em trabalhos nas areas das artes,
educacao e tecnologia. O banco de dados construido agrupa cinquenta referéncias de
experiéncias com tecnologias digitais, desde instalagdes interativas a escolas inovadoras e
plataformas educacionais. Algumas destas referéncias foram relatadas nas secoes
anteriores, divididas entre experiéncias no campo das artes, “Tecnologias digitais e a
experiéncia de interatividade”, e no campo da educagao, “Escolas inovadoras e novas
plataformas educacionais”. As vinte e cinco experiéncias com o uso de tecnologias digitais
no campo das artes selecionadas como referéncias sao instalagdes interativas produzidas
por artistas e designers em varios paises nos ultimos dez anos, Quadro 3. O banco de
dados possui, dentre as referéncias mapeadas, desde instalacdes interativas urbanas, as
expostas em museus, festivais e eventos e em edificagcdes particulares e publicas. Embora a
maioria das instalacbes interativas selecionadas nao tenha sido produzida com foco nas
criangas, acredita-se que essas referéncias possuem caracteristicas que contribuiriam para

a interatividade no ambiente de aprendizagem Proinfancia.

No campo da educagado, foram selecionadas vinte e cinco referéncias dentre escolas
inovadoras localizadas em diversos paises e novas plataformas educacionais, a maioria
utilizada mundialmente, Quadro 4. Buscou-se por iniciativas que beneficiasse a faixa etaria
pelo Proinfancia e que trabalhassem competéncias para o século 21, a personalizacdo do
ensino e a experimentacado na educacéo.
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Quadro 3 - Banco de dados Instalagdes Interativas

Instalagoes

: Artistas Cidade/Pais Ano Tecnologias
Interativas
1. The Floor Hakan Lidbo + Max x4, oy Brasii | 2017~ Sensoresde
Bjorverud contato
2. Redundant Rafael Lozano- e Garei 2017 Reconhe_czlmento
Assembly Hemmer facial
3. Multiple . , Lampadas
shadow house Olafur Eliasson Montreal, Canada 2017 halégenas
4. Buildasound Ménica Riki¢ Brasilia, Brasil 2017 Pure Data
5. Cosmococa A Ol’t|C|ca . Nl INHOTIM, Brasil 2017 Projetores
D’Almeida
UL Reconhecimento
compassion Ensemble Ensemble Montreal, Canada 2017 facial
machine
. Christin Marczinzik + e : . :
7. Swing Thi Binh Nguyen Vitdria, Brasil 2017 Realidade virtual
. . Cleveland, Céameras de
% Sl ey esign 1O Estados Unidos S profundidade
o Ernest Edmonds + Leicester, Inglaterra e
th (EUEs VEngD Sean Clark Rio de Janeiro, Brasil AV A
10. Elements Design 1/0 Amsterdam, Holanda | 2015 Céameras Kinect
Hyunwoo Bang +
11. Cloud Pink Yunsil Heo Sao Paulo, Brasil 2014 Cameras Kinect
(Everyware)
g Wpodland Ll Shga i N Londres, Inglaterra 2013 Cameras Kinect
Wiggle Interactive Arts
13. Sustained Rafael Lozano- Buenos Aires, . Slst_ema
.. : 2012 informatizado de
Coincidence Hemmer Argentina S
vigilancia
14. De novo Graziele
: e Lautenschlaeger + Sao Paulo, Brasil 2012 Arduino
Ercilia )
Rita Wu
. Wyld Collective Ltd : . Servico de
15. City Speak + OBX Labs Quebec City, Canada 2012 mensagens curtas
16. Nervous Annica Cuppetelli + . . Sensor de
Structure Cristobal Mendoza Santiago, Chile 2012 movimento
17. Body Paint Memo Akten Rio de Janeiro, Brasil | 2012 |  Camer
infravermelha
I NOMADS.USP + Séo Carlos e .
18. Graffiti Digital LAGEAR UEMG Sl Meiarie s 2011 Live Stream
. . Theodore Watson Los Altos, o .
19. Night Bright (Design 1/0) Estados Unidos 2011 Cameras Kinect
A, [FEERIE e REiEC] LerZlie: Sydney, Australia 2011 Rastreamento 3D
People Hemmer
21. Grafﬂt'. Evan Roth Berlim, Alemanha 2010 Laser
Analysis 3.0
22. Luze.s . Ernesto Klar Sao Paulo, Brasil 2010 | Cameras de video
relacionais
Emily Gobeille +
23. Knee Deep Theodore Watson Amsterdam, Holanda | 2009 Chroma key
Emily Gobeille + Brooklvn
24. Terrarium Theodore Watson yn, 2008 Microfone
. Estados Unidos
(Design 1/0O)
Thecla Schiphorst + Reconhecimento
25. Soft (n) V2 Lab Rotterdam, Holanda 2007 de movimento

Fonte: Autora, 2018
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Quadro 4 - Banco de dados Escolas Inovadoras e Plataformas Educacionais

Escolas Inovadora_ls e Pais Faixa e_téria '_I'endéncias
Plataformas Educacionais atendida inovadoras
26. Steve Jobs School Holanda 0-13 anos Personalizagao
27. Ritaharju Finlandia 0-18 anos Experimentagao
28. Colegio Fontan Colébmbia 0-18 anos Experimentagao
29. School 21 Reino Unido 0-18 anos C°mop§éiﬁff§1para
& 30. Learning Frontiers Australia 0-18 anos Experimentagao
.§ 31. Blue School Estados Unidos 2-14 anos Experimentagao
g 32. Future Tech Egito 2-17 anos Comopse(téir;%a; 1para
g 33. Alt School Estudos Unidos 4-14 anos Personalizagao
<_°.> 34. Vittra Telefonplan School Suécia 5-13 anos Competéncias para
4 o século 21
35. Wooranna Park Primary School Australia 5-13 anos Personalizagao
36. Kirkkojarvi School Finlandia 6-16 anos Experimentagao
37. RDFZ Xishan School China 9-18 anos Experimentagao
38. Quest to Learn Estados Unidos 9-18 anos Experimentagao
39. Grestad Gymnasium Dinamarca 14-18 anos Experimentacéo
40. Story bird Mundial 2-18+ anos Experimentacéo
w M. IXL Learning Mundial 2-22 anos Personalizagéo
.g 42. Classdojo Mundial 5-18 anos Comop:;irsjtlzcl)a;para
§ 43. Panorama Education Estados Unidos 5-18 anos Experimentacéo
3  44. Khan Academy Mundial 5-18+ anos Personalizacgéo
u:' 45. Nepris Estados Unidos 5-18+ anos Experimentacéo
E 46. Scratch Mundial 5-18+ anos Experimentacéo
..2 47. TED-Ed Mundial 6-18+ anos Experimentagéo
®  48. Immersed in Creativity Taiwan 9-18 anos Experimentagéo
& 49. Kahoot Mundial 14-18 anos Experimentagéo
50. Geekie Lab Brasil 14-18+ anos Personalizagao

Fonte: Autora, 2018

Destaca-se que embora a instalagdes interativas mapeadas modifiguem a relagdo do

visitante com o ambiente em que estas estdo expostas, em poucos exemplos a arquitetura

foi projetada buscando estimular as interagdes nesses ambientes: o que se observa é uma

sobreposicdo de tecnologias digitais a arquitetura convencional previamente concebida.

Essa observacdo muito se assemelha a realidade das escolas inovadoras e plataformas

educativas: sdo excecgdes escolas projetadas com arquitetura estimulante voltada as

criangas e em grande parte das referéncias nota-se que os estimulos séo provenientes de

tecnologias digitais, como dispositivos moveis.

44




4.2 Levantamento

Ao analisar os ambientes de aprendizagem nas pré-escolas construidas por meio de
projetos padrao do Programa Proinfancia, OE1, através da revisao de literatura, percebeu-
se que era imprescindivel realizar um levantamento no objeto de estudo dessa pesquisa, o
CMEI Espaco da Infancia, para identificar as tecnologias digitais, atualmente utilizadas
nessa pré-escola Proinfancia, OE3. Sabia-se previamente que poderiam existir
inadequagdes do edificio em uso com o projeto Proinfancia, por exemplo, embora o projeto
previsse uma sala de informatica e uma sala multiuso nesse projeto padrao “tipo B”, o CMEI

nao possui esses ambientes que sao utilizados nessa escola como salas de aula.

Para produzir este levantamento foram utilizados os métodos Vistoria, Walkthrough,
Entrevistas semiestruturadas e Observagdo comportamental: estes métodos permitiram
mesclar as observacbes dos pesquisadores com relatos dos usuarios da pré-escola

avaliada, produzindo um levantamento mais condizente com a realidade do CMEI.

4.2.1 Vistoria

Durante a vistoria através do dialogo com representantes do CMEI, diretora e coordenadora,
foram examinadas informacbes para caracterizacdo da instituicdo e identificagcdo dos
usuarios. Esta visita propiciou também, com o projeto tipo “B” Proinfancia em maos, Anexo
A, mapear como o programa do CMEI se distribui no projeto padrao, as areas insuficientes,

subutilizadas, modificadas ou acrescidas.

O municipio, Coronel Fabriciano, esta localizado no leste de Minas Gerais, Figura 27, a 198
km da capital do estado, Belo Horizonte, e situado na Regido Metropolitana do Vale do Ago
(RMVA), juntamente com os municipios Ipatinga, Timéteo e Santana do Paraiso. O Bairro
Silvio Pereira 1, originou-se através de um conjunto habitacional e atualmente é um bairro
consolidado, onde predomina-se constru¢des de uso misto, com edificacbes residenciais e
comerciais, de um e dois pavimentos com padrdo e densidade construtivos médios, Figura
28.
Figura 27 - Localizagao CMEI Espaco da Infancia

Brasil Minas Gerais Coronel Fabriciano Silvio Pereira1

Fonte: Autora, 2018
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Figura 28 - Avenida Minas Gerais, Bairro Silvio Pereira 1

Fonte: Autora, 2017

O Centro Municipal de Educacao Infantil (CMEI) Espago da Infancia foi fundado em outubro
de 2011 e utilizou projeto padrao Proinfancia para sua construgéo, Figura 29 e Figura 30. De
acordo com a Proposta Politico Pedagogico (PPP) do CMEI a metodologia de ensino
adotada na escola é baseada nas propostas construtivista e sdcia construtivista. Segundo a
PPP, de 2016, o objetivo desta metodologia é estimular que a crianga explore e descubra as
possibilidades do seu corpo, dos objetos, das relagdes, do espaco e do meio para, deste

modo, desenvolver capacidades para observar, descobrir e pensar.

Figura 29 - Perspectiva frontal pré-escola tipo “B”

Fonte: FNDE, 2012

Figura 30 - Fachada CMEI Espago da Infancia

Fonte: Autora, 2017

46



Para o funcionamento da escola atualmente sao disponibilizados pela prefeitura de Coronel
Fabriciano 45 funcionarios, 1 vigilante, 7 auxiliares de servigos, 17 monitoras, 16
professoras e 4 funcionarios administrativos. A pré-escola atende atualmente a 190
criangas, com idades entre 4 meses e 4 anos. As criancas sao divididas em 10 turmas, uma
turma de Bercgario | (15 alunos), uma turma de Bercgario Il (16 alunos), uma turma de
Maternal | (18 alunos), trés turmas de Maternal Il (turmas A com 18 alunos, B e C com 19
alunos cada) e quatro turmas de Maternal lll (turmas A, B, C e D respectivamente com 21,
20, 22 e 22 alunos).

O CMEI Espaco da Infancia utilizou o antigo projeto padréo tipo “B” de 2012 para sua
construcao. Segundo o FNDE (2015) este tipo de projeto “tem capacidade de atendimento a
120 criangas em periodo integral ou até 240 criangas distribuidas em turnos matutino e
vespertino”, porém sao atendidos em tempo integral nesta escola 190 alunos. Obviamente
este numero excedente de alunos matriculados gera dificuldades no cotidiano destas
criangcas. O equipamento escolar possui apenas 10 salas e a distribuicdo das turmas

acontece como indicado na Figura 31.

Para atender a todas essas criancas, a sala de informatica, representada pelo FNDE pela
Figura 32, que segundo relatado por funcionarias da escola nunca recebeu equipamentos
do governo federal, e a sala multiuso, que era utilizada como sala de leitura e biblioteca,
assinaladas na Figura 33 com a cor vermelho, passaram por pequenas alteragbes, como
retirada da bancada inferior, e atualmente funcionam como salas de aula. Essas salas,
embora ndo adequadas para criangas dessa faixa etaria devido a suas dimensbes, as
pequenas aberturas que possuem e também pela auséncia de acessos para a area externa

posterior, abrigam as turmas de Maternal 11l C e D.

Figura 31 - Planta de distribuicdo dos ambientes no CMEI Espaco da Infancia

Administracdo Maternal 3 Maternal 3
Banheiros Maternal 2

7 Bergario 2 | Maternal 2
Servigos Bergario 1 Maternal 1

Fonte: Autora, 2018
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Figura 32 - Perspectiva sala de informatica pré-escola tipo “B”

Fonte: FNDE, 2012

Figura 33 - Areas subutilizadas ou modificadas CMEI Espaco da Infancia

Fonte: Autora, 2018

A arena, destacada na cor azul na Figura 33 e registrada na Figura 34, de acordo com o
observado durante a vistoria na escola e relatado por funcionarias, é subutilizada devido a
auséncia de cobertura que a torna um local inadequado para apresentagdes, ja que exporia
ao sol as criangas por um longo tempo. E também um local perigoso, onde podem ocorrer
quedas, improprio para os alunos na faixa etaria que este equipamento escolar atende.
Embora o projeto padrdo atual do Proinfancia ndo mais possua uma arena, nao foi

solucionado este problema nas escolas ja construidas pelo projeto antigo.

Figura 34 - Arena e playground CMEI Espaco da Infancia

Fonte: Autora, 2017
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No novo projeto, a area onde estava localizada a arena foi substituida por um jardim
gramado, alteragao que soluciona também outra fragilidade do projeto identificada no CMEI:
anteriormente, a area gramada, destacada com a cor verde na Figura 33, ficava no patio
coberto, como representado pelo FNDE na Figura 35. Esta area gramada coberta se tornou
um local umido devido a auséncia de incidéncia solar direta. A dire¢gdo da escola decidiu

entdo pavimentar a area e utiliza-la para construcao do castelo em MDF, Figura 36.

Figura 35 - Perspectiva patio coberto pré-escola tipo “B”

Fonte: FNDE, 2012
Figura 36 - Castelo CMEI Espaco da Infancia

Fonte: Autora, 2017

Outra desconformidade com o projeto padrédo observada no Espago da Infancia é o local
onde ocorrem as oficinas do projeto Fazendinha, Figura 37. Através da planta de situagéo e
locagdo produzida para aprovagao do projeto do CMEI junto a prefeitura de Coronel
Fabriciano em margo de 2008, foi identificado que esta area, destacada com a cor verde na
Figura 38, excede a area necessaria para implantagao do projeto e foi incorporada a escola

e construida a Fazendinha Socioambiental com recurso municipal.
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Figura 37 - Fazendinha Socioambiental CMEI Espacgo da Infancia

Fonte: Autora, 2017

Figura 38 - Localizagao Fazendinha CMEI Espaco da Infancia

Fonte: Autora, 2018

A diretoria e coordenagcdo do CMEI mostraram-se abertas e disponiveis para a vistoria. Foi
observado que as criangas rapidamente se acostumam com a presenga da pesquisadora no
ambiente escolar, sendo possivel interferir minimamente no comportamento desses
usuarios, embora muitas vezes seja impossivel evitar uma interagédo direta, elas sao
pontuais e ndo prejudicam a avaliagdo. Ja para as professoras, a presenga de um avaliador
€ incbmoda e para diminuir este bloqueio elas devem perceber que a pesquisa ndo avalia

seus desempenhos pedagdgicos, mas a interagdo do individuo com o ambiente construido.

4.2.2 Walkthrough

Normalmente este método é aplicado com grupos de usuarios, porém, optou-se por realiza-
lo com uma usuaria que conhece todas as dependéncias da escola, tem contato direto com
todos os funcionarios e livre acesso a todos os ambientes: a diretora do CMEI. O passeio
acompanhado durou aproximadamente trinta minutos, nos quais a diretora guiou a visita e a
avaliadora interferiu minimamente apenas para sanar duvidas a respeito do que era descrito.
Ja o segundo percurso, para realizar os registros fotograficos dos pontos relevantes

observados, perdurou por aproximadamente uma hora.
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Iniciou-se o trajeto, conforme apresentado na Figura 39, pelo bloco administrativo
pedagogico, ponto verde, passando por cada ambiente do equipamento escolar durante o
seu horario de funcionamento, pontos amarelos, finalizou-se o trajeto na fachada da escola,
ponto vermelho. Durante o passeio pela edificagcao, a diretora descreveu alguns aspectos do
cotidiano da escola, como em que area do patio ou do parquinho cada turma brinca e como

as turmas foram divididas nas salas da edificacéo.

Figura 39 - Trajeto realizado no walkthrough do CMEI

“essnssmasassriane

RERN ]

Fonte: Autora, 2018

ApoOs realizar o percurso dialogado com a diretora, a pesquisadora retornou aos ambientes
visitados para realizar registros fotograficos e gravar notas sonoras sobre o que era
observado nos ambientes, principalmente nas salas de aula, em relagdo ao uso de
tecnologias digitais na escola. Para realizar estes registros, utilizou-se do aplicativo Google
Keep*: nesse aplicativo s&o criadas notas que podem conter textos, fotos e audios, ele grava
mensagens de voz, e as transcreve instantaneamente. Para agrupar itens relacionados,
adicionam-se cores e marcadores as notas, o0 que as organiza e facilita pesquisas nas notas
salvas. Produziram-se notas por ambiente, Figura 40, com as mesmas cores usadas na
planta desenvolvida através da vistoria, Figura 31. Assim como outras ferramentas Google,
0 Google Keep & compativel com smartphones, tablets e computadores. Logo, o que é
adicionado por um dispositivo ao aplicativo é sincronizado com todos os outros dispositivos.
Outro auxilio proporcionado pelo Google Keep ¢ a exibi¢gao das datas e dos horarios em que
todas as notas foram salvas, o que facilita analisar os dados obtidos. Consegue-se, deste
modo, reconhecer o trajeto realizado no walkthrough e identificam-se os horarios em que

cada atividade foi praticada.

* Realizou-se um estudo piloto em edificio de educacgéo infantil, o Laboratério de Desenvolvimento Infantil (LDI),
localizado no campus da Universidade Federal de Vigosa (UFV), utilizando interfaces para dispositivos moveis.
Esse estudo foi desenvolvido na disciplina Atelié de Percepgdo Ambiental, do Programa de Pdés-graduagao do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo da UFV, aplicou-se o método walkthrough utilizando do aplicativo
Google Keep. A experiéncia no LDI mostrou que as ferramentas digitais facilitam a coleta e interpretacdo dos
dados, permitindo sobreposicdo das informagdes captadas por diferentes usuarios e pelos pesquisadores.
Acredita-se que essa abordagem aumenta a eficiéncia dos métodos, reduzindo tempo e custos e qualificando a
participacdo dos usuarios. (NATALINO, SILVA e TIBURCIO, 2017, p.104-118).
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Figura 40 - Notas produzidas durante o walkthrough no Google Keep

Fachada Area frontal, fazendinha e sala 10
estacionamento

4

Area lateml esquerda,
parquinho

Embora a televisao movel
estivesse na sala, nao estava
sendo utilizada, pois as
criancas estavam no
parquinho.

Sala 8

Area posterior, parquinho e

tanque de areia
Sala 6
O CMEI espera pela prefeitura
‘Caixa de som da professora trocar areia do tanque de areia,
sendo utilizada, ao invés do que ja estd muito sujae
-aparelho de som da escola. Sala5 enquanto isso ele nao é
utilizado.
>
1 3

Pdtio e arena

41 L5 g

\ z s N S

Distribuigdo turmas

1- Maternal 3d
2- Maternal 3¢
3- Maternal 3b
4- Maternal 3a
5-Maternal 2¢c
6- Maternal 2b
7- Maternal 2a
8- Maternal 1

9- Bergario 2

10- Bergario 1

Fonte: Autora, 2018
52



Durante o walkthrough, levantaram-se quais equipamentos tecnoldgicos estavam visiveis
nos ambientes do CMEI, suas quantidades e a quem pertenciam, a escola ou as
educadoras, conforme demonstra o Grafico 1. Destaca-se que todas as salas possuem
aparelho de som e todos os smartphones encontrados pertenciam as educadoras. Além das
tecnologias visiveis, foi citado pela diretora que a escola possui uma camera digital, um

notebook e um projetor guardados em um escaninho na sala de direcao.

Grafico 1 — Equipamentos tecnolégicos levantados no walkthrough

Aparelho de som

Smartphone
Computador
® Equipamentos
Impressora tecnologicos da

escola
Caixa de som

o ® Equipamentos
Televisdo tecnoldgicos das

educadoras
Aparelho de DVD

Telefone sem fio

Fonte: Autora, 2018

Observou-se, conforme descoberto durante a vistoria, que as salas 1 e 2 s&o utilizadas
como salas de aula, embora tenham sido projetadas para abrigar uma sala de informatica e
uma sala multiuso, respectivamente. Devido a essa incompatibilidade do projeto com o uso
atual, percebeu-se que a sala 1 que abriga a turma Maternal 3D, ndo possui mesas, embora

os alunos ja realizem atividades que as necessitem, Figura 41.

Figura 41 -‘Sala 1, Malternal 3D

Fonte: Autora, 2017

A diretora relatou que quando as professoras propdem atividades nas quais sdo necessarias
mesas e cadeiras, as criangas do Maternal 3D as realizam no patio, utilizando as mesas do

refeitorio. Problema semelhante ocorre na sala 2, sala do Maternal 3C, onde embora a sala
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seja um pouco maior, ainda € inadequada para a fungédo de sala de aula. Algumas mesas
foram colocadas nesse ambiente, porém, ndo ha lugar para todos os alunos, tornando-se
preciso que esses se revezem durante atividades onde as mesas e cadeiras sao

indispensaveis, Figura 42.

Figura 42 - Sala 2, Maternal 3C

AR

Fonte: Autora, 2017

Os smartphones encontrados nas salas de aula ndo estavam sendo utilizados durante as
visitas as salas e a maioria encontrava-se sobre bancadas ou prateleiras, fora do alcance
das criangas. Apenas em uma sala, a sala 3 que é ocupada pela turma Maternal 3B,

detectou-se um smartphone ligado ao carregador ao alcance dos alunos, Figura 43.

Figura 43 - Sala 3, Maternal 3B

Fonte: Autora, 2017

Conforme demonstra o grafico anterior, todas as salas do CMEI possuem um aparelho de
som, mas foi observado durante esse levantamento que na sala 6, da turma Maternal 2B, a
caixa de som da professora estava sendo utilizada, ao invés do aparelho de som da escola,
Figura 44. A diretora relatou que algumas professoras utilizam de aparelhos ou caixas de
som particulares, pois os aparelhos de som de algumas salas ndo possuem leitor de pen

drives.
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Durante a segunda visita para realizar os registros fotograficos, percebeu-se que na sala 9,
sala que é ocupada pela turma do Bercario 2, havia a presenca do mével compartilhado
entre as turmas contendo uma televisdo, um aparelho de DVD e uma caixa de som. Tal
movel estava ligado, porém encontrava-se inutilizado ja que as criangas brincavam no

parquinho lateral, Figura 45.

Figura 44 - Sala 6, Maternal 2B

Fonte: Autora, 2017

Figura 45 - Sala 9, Bergario 2

Fonte: Autora, 2017

Por fim, ao decorrer de uma hora e trinta minutos, tempo de duragdo das duas etapas do
walkthrough, foram observados diferentes usos do patio central da escola: uma das fungdes
atuais do patio é abrigar o refeitério do CMEI, Figura 46; outro uso comum desse ambiente é
atividades no “Cineminha”. Tal atividade ocorre no patio onde, em uma das paredes, foi
fixada uma televisdo que juntamente com um aparelho de DVD e uma caixa de som s&o

usadas para exibir, videos, desenhos e filmes para as criangas, Figura 47.

A aplicagao do método walkthrough foi determinante no desenvolvimento da pesquisa pois,
ao percorrer todo o equipamento escolar e entrar em suas salas acompanhada pela diretora
do CMEI, foi possivel conhecer, além de todo o espacgo construido, todos os profissionais

que atuam nessa escola. Este contato inicial com as professoras, explicando a tematica da
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pesquisa em desenvolvimento, contribuiu para a aplicacdo das entrevistas semiestruturadas

posteriormente.

Figura 46 - Refeitério, patio central

Fonte: Autora, 2017

Figura 47 - Cineminha, patio central

Fonte: Autora, 2017

4.2.3 Entrevistas semiestruturadas

A fim de levantar como as tecnologias digitais sdo utilizadas no cotidiano do CMEI e de
acessar informagdes relativas tanto aos desejos e anseios da equipe pedagdgica, quanto ao
uso de tecnologias digitais na faixa etaria atendida pela escola, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com a coordenadora pedagdégica, com a diretora do CMEI e com todas as

dezesseis professoras.

As entrevistas foram realizadas a partir de roteiros pré-elaborados (Apéndice A). Para a
aplicagao deste método, utilizou-se do aplicativo para smartphones Audio Recorder, que
facilitou e agilizou as entrevistas, uma vez que a pesquisadora nao precisava parar as
perguntas para registrar manualmente as respostas. Percebeu-se que inicialmente algumas
respondentes sentiram certo incbmodo por ter suas respostas gravadas, mas quando era

explicado que esse procedimento diminuiria o tempo das entrevistas, essas concordaram
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em concedé-las. As entrevistas tiveram duracdo média de dez minutos e ocorreram na sala
dos professores, durante o horario de coordenacdo de cada professora, e na sala da

direcdo, com a diretora e a coordenadora.

A pesquisadora colocou-se a disposicdo para retirar qualquer duvida no decorrer da
entrevista, porém a grande maioria das entrevistadas afirmaram estarem familiarizadas com
o termo “tecnologias digitais” e utiliza-las em seus trabalhos. Através das entrevistas foi
possivel aferir quais os equipamentos tecnolégicos que a escola possui e quais sdo
utilizados no cotidiano escolar, mas sdo equipamentos particulares das educadoras, € a
partir deste levantamento elaborou-se o Grafico 2. A equipe pedagogica ndo soube informar
se 0s equipamentos tecnoldgicos foram adquiridos através do Proinfancia ou com recursos
préprios do municipio € sabe-se apenas que a impressora foi comprada com verba do
Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE), repassada do governo federal direto para o
CMEL.

Ao analisar o grafico produzido, nota-se que todas as respondentes citaram que a escola
possui computador, televisdo e aparelho de som e com isso percebe-se que essas sao as
tecnologias mais utilizadas no CMEI. Destaca-se que, segundo uma das entrevistadas, cada
sala possuia um aparelho de som e com o tempo o0s que estragaram foram substituidos por
caixas de som. Entretanto, algumas professoras preferem trazer suas préprias caixas ou
aparelhos de som quando a disponibilizada nao possui leitor de pen drive. Quanto aos

equipamentos proprios das educadoras, destacam-se o uso de notebooks e smartphones.

Grafico 2 — Equipamentos tecnoldgicos da escola e das educadoras citadas nas entrevistas
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Fonte: Autora, 2018

Durante as entrevistas, o notebook foi a tecnologia digital mais citada como ferramenta para
trabalho durante a coordenagéo das professoras juntamente com a coordenadora, uma vez

que a sala dos professores possui apenas um computador e os horarios de coordenacao
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sdo divididos para mais de uma professora ao mesmo tempo. Ja o smartphone foi mais
citado como ferramenta para o registro fotografico das atividades realizadas pelos alunos.
Apenas uma professora relatou que procura n&o usar o celular na escola, pois acredita que
devido ao celular ser um equipamento pessoal, pode parecer que esta estaria realizando
uma atividade particular em horario de trabalho, por isso prefere solicitar a cAmera digital da

escola para registros fotograficos.

As entrevistas foram fundamentais para acessar informacdes relativas a quais
equipamentos tecnoldgicos sao utilizados exclusivamente pela equipe pedagdgica do CMEI,
quais sao usados juntamente com os alunos, em quais ambientes da pré-escola tais
tecnologias sdo utilizadas e para quais atividades. A partir dessas informacdes elaborou-se
o Quadro 5. Destaca-se, no quadro das tecnologias digitais mapeadas, que o projetor foi
citado, na maioria das vezes, como ferramenta para apresentacao em reunides da equipe
pedagodgica e pais/responsaveis e apenas uma respondente relatou que ele é utilizado para

exibicao de filmes e videos com os alunos.

Identificou-se também que as unicas tecnologias utilizadas em todos os ambientes do CMEI
sdo o smartphone e a camera digital para realizar registros fotograficos, e que os alunos nao
tem contato apenas com o computador e com a impressora. Uma professora relatou que ha
alguns anos a escola fazia uma oficina chamada “Atelié Tecnologia”, onde as criangas eram
apresentadas a alguns equipamentos. Os alunos interagiam com teclados, mouses,
celulares e telefones antigos, em seguida visitavam a sala dos professores, onde interagiam
com um computador em funcionamento, digitando e visualizando as letras na tela. Segundo

as entrevistadas as criangcas demonstravam muito interesse por esse atelié.

Todas as professoras afirmaram que recebem orientagdo para utilizar tecnologias digitais
com as criangas, e que essa orientacdo ocorre durante os horarios de coordenacéo.
Segundo as entrevistadas, a coordenadora recomenta que as tecnologias digitais sejam
usadas para atividades relativas aos temas que estdo sendo trabalhados na escola e que
considerem a idade das criancas. Deste modo, as professoras propdem as atividades e a

coordenadora as verifica.

Mais da metade das professoras responderam que ndo foram treinadas para usar as
tecnologias digitais que a escola possui, mas ja sabiam utiliza-las por se tratarem de
tecnologias comuns a seus cotidianos. Algumas declaram que quando possuem duvidas,
principalmente relacionadas a informatica, as colegas professoras, a coordenadora e a
secretaria da escola as auxiliam. As quatro professoras que responderam que foram

treinadas para o uso de tecnologias digitais afirmaram que cursaram cursos basicos de
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informatica por conta prépria ou que receberam treinamento na graduagao, durante o curso

de Pedagogia.

Quadro 5 - Equipamentos tecnolégicos utilizados no CMEI

Tecnologias

s o Usuarios Atividade Ambiente
digitais
Equipe pedagodgica | Reunides Patio central
Projetor Pais/responsaveis | Reunides Patio central
Alunos*® Filmes e videos Salas de aula
: , Sala
Professoras Pesquisa e planejamento
professores
Computador Secretarias Servicos Secretaria
P Diretora Administragao Sala direcéo
Coordenadora Coordenacao el
professores
Imoressora Equipe pedadsaica Impressao de atividades Sala
P quipe pedagog e documentos professores
Professoras Coordenacao Sal?
Notebook professores
Alunos* Filmes e videos Salas de aula
. Salas de aula,
Professoras Musica, danga e i
Aparelho de som X X patio central e
Alunos brincadeiras X
parquinho
. - Filmes, videos, pesquisas
Smartphone LIS P e na internet, registros TOdO.S 0S
Alunos e ambientes
fotograficos e sonoros
o Professoras Filmes, videos, musica, Salas de aula
Televisédo : . e
Alunos danca e brincadeiras e patio central
Professoras Filmes, videos, musica, Salas de aula
Aparelho de DVD : ; i
Alunos danca e brincadeiras e patio central

Céamera digital

Equipe pedagdgica
Alunos

Registro fotografico

Todos os
ambientes

Salas de aula,

. Professoras Mdusica, danga e oy
Caixa de som X X patio central e
Alunos brincadeiras ;
parquinho
. Salas de aula,
. Professoras Mdusica, danga e "
Microfone X ; patio central e
Alunos brincadeiras

parquinho

* Todas as atividades com equipamentos tecnoldgicos realizadas pelos alunos sdo acompanhadas
pelas professoras e monitoras.
Fonte: Autora, 2018

Aferiu-se a partir das respostas das entrevistadas que os alunos tém interesse e intimidade
com as tecnologias digitais. Mencionou-se que a maioria dos alunos tem acesso as
tecnologias que a escola possui em casa, que as criangas demonstram muito interesse
pelos smartphones das professoras e monitoras e afirmam usarem tablets e smartphones
em casa. As professoras relataram ainda que os alunos apreciam sempre que novas

atividades sao propostas, ficam bem atentos e aprendem com facilidade.
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Buscando identificar quais equipamentos tecnolégicos utilizados no CMEI que as criangas
mais apreciam e quais estimulam maior interacdo, tanto entre usuarios quanto com a
tecnologia, elaborou-se o Grafico 3. Algumas respondentes elegeram mais de uma
tecnologia como resposta para cada questdo. Destaca-se que o aparelho de som foi a
tecnologia digital mais citada em ambas as perguntas: relatou-se que a musica estimula

movimentos e interacdes, oralidade, expressao corporal e facial.

Outras tecnologias mencionadas, normalmente em conjunto, foram o aparelho de DVD e a
televisdo, sendo utilizadas tanto para atividades com os temas que estdo sendo trabalhados
pela escola, quanto para exibicdo de DVDs de musica e desenhos animados ja conhecidos
pelas criangas fora da escola. As professoras afirmam que tais tecnologias promovem
estimulos visuais e auditivos e consideram que as interacbes promovidas pela televisao e
pelo DVD dependem da atividade proposta. Segundo as entrevistadas, as criangas ficam
mais concentradas ao assistirem videos ou filmes e sao participativas caso os desenhos
oferegam perguntas, porém filmes longos sdo um desafio, ja que, devido a faixa etaria,
acompanhar o enredo € mais dificil. Foram citados também DVDs musicais com coreografia,

0 que estimula as criangas a dangarem, interagindo com outras criangas e com a tecnologia.

Grafico 3 - Equipamentos tecnoldgicos mais interativos e mais apreciados pelas criangas

segundo as professoras

12

8 4
® Equipamentos tecnoldgicos
6 1 que criangas mais apreciam
4 - m Equipamentos tecnoldgicos
que estimulam maior interagao
| N
0- : : : -

Aparelno  Televisdo  Aparelho Smartphone Microfone
som DVD

Fonte: Autora, 2018

Embora o smartphone tenha sido a segunda tecnologia digital mais citada como apreciada
pelos alunos, destaca-se que nenhuma professora o relacionou como o maior promotor de
interacdes. Foi relatado apenas que as criangas demonstram assistir videos, jogarem e usa-
los para registros fotograficos em casa.

Uma unica professora relatou realizar atividades com o préprio aparelho de som e um

microfone, gravando as vozes das criangas e as reproduzindo posteriormente, atividade
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que, segundo a mesma, as deixa muito animadas e promove forte interagdo com as
tecnologias. Por fim, trés professoras relataram acreditar que cada crianga tem sua
preferéncia e que os interesses pelas tecnologias dependem também da faixa etaria de

cada turma e do tipo de musica é reproduzida ou programacao exibida.

A equipe pedagdgica foi questionada a respeito de suas opinides sobre o uso atual de
tecnologias digitais para as criangas na faixa etaria atendida na pré-escola e demonstraram
seus desejos e anseios, Quadro 6. Um terco das respondentes destacaram apenas
aspectos positivos, como as facilidades proporcionadas ao trabalho dos professores e a
familiaridade que as criangcas possuem com as tecnologias digitais. Estas respondentes
acreditam ainda que familiarizando as criangas com a tecnologia nessa idade elas estarao
preparadas para quando tiverem contato com outras tecnologias mais complexas. As
respondentes afirmam também que o uso de tecnologias ajuda no aprendizado, pois as
criangas demonstram muito interesse em atividades que as utilizem, e como ndo leem,
valorizam os estimulos visuais, 0 que desperta curiosidade e ateng¢do, desenvolvendo o
raciocinio. Uma professora afirmou que, mesmo quando as criangas nao conhecem uma
determinada tecnologia, elas demonstram interesse de explora-la e interagir com o

equipamento utilizado.

Quadro 6 - Desejos e anseios quanto ao uso de tecnologias na pré-escola Proinfancia

Facilidades proporcionadas ao trabalho dos professores, familiaridade
Potenciais das criangas e preparo para contato futuro com tecnologias mais
positivos complexas. Interesse das criancas pelos estimulos que despertam
curiosidade e atengao, desenvolvendo o raciocinio.

Uso indiscriminado de tecnologias em casa ou na escola.
Smartphones e tablets nado promovem estimulos para desenvolver
habilidades motoras fundamentais, como atividades de movimento.

Potenciais
negativos

Necessidade de mais computadores para os professores realizarem
Insatisfagoes pesquisas durante os momentos de coordenacao e rede de internet
sem fio ndo ser aberta para as educadoras.

Laboratério de informatica com computadores e jogos pedagdgicos,
mesas alfabéticas, jogos eletrbnicos que estimulem os movimentos,
brinquedos musicais interativos e tapete musical, com luzes e sons.

Possibilidades
vislumbradas

Sala multimidia para realizar diferentes atividades com novas
Aspiragoes tecnologias, recursos humanos especializados e estrutura fisica mais
adequada a atividades interativas.

Fonte: Autora, 2018.

Ja dois tergos das respondentes demonstraram enxergar potenciais positivos e negativos no
uso de tecnologias digitais para essa faixa etaria: a palavra mais utilizada para descrever o
ideal almejado com o uso das tecnologias € moderagdo. Muitas entrevistadas relataram nao
concordar com o uso indiscriminado de tecnologias como smartphones, tablets e televisdo

por criangas dessa idade, em casa ou na escola. Tais respondentes acreditam que seria
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interessante a escola fornecer outras atividades usando tecnologias digitais com foco na

educagao.

A coordenadora do CMEI demonstrou resisténcia durante a entrevista , relacionada ao uso
de tecnologias digitais por criangas na faixa etaria atendida pela pré-escola. A coordenadora
justificou-se, alertando que nessa idade as criangas devem receber estimulos para
desenvolver habilidades motoras fundamentais, como atividades de movimento para o
corpo, e o foco ndo deve ser ainda estimular as habilidades motoras refinadas, necessarias
por exemplos ao brincar com jogos em smartphones e tablets, como mencionado pelas

professoras.

A Proposta Politico Pedagogico (PPP) do CMEI, de 2016, pouco menciona as tecnologias
digitais: elas aparecem em um quadro que relaciona os equipamentos existentes na escola,
juntamente com equipamentos de cozinha e outros objetos. Segundo a diretora do CMEI, a
PPP sera revisada ainda neste ano, e tratara sobre o uso de tecnologias com as criangas,

pois “no mundo atual devemos tirar bom proveito da tecnologia”.

Sobre as possibilidades vislumbradas para o uso de outras tecnologias digitais para as
criancas na faixa etaria atendida na pré-escola, as respondentes demonstraram suas
aspiragoes: um laboratério de informatica com computadores com jogos pedagdgicos,
adequados para essa idade atendida no CMEI; mesas alfabéticas para o estimulo inicial a
alfabetizagdo; jogos eletronicos que estimulem os movimentos; brinquedos musicais
interativos; e tapete musical com luzes e sons. Foram citadas também tecnologias

adaptaveis e inclusivas para criangas com deficiéncia.

Questionadas se a pré-escola possui infraestrutura adequada para utilizagdo das
tecnologias atuais e para as tecnologias almejadas, algumas entrevistadas afirmaram que
para as tecnologias que a escola possui o espaco € adequado, mas se a escola recebesse
novas tecnologias uma sala de aula seria perdida, ja que atualmente todas as salas da
escola sao utilizadas como salas de aula e ha necessidade de mais salas devido ao grande
numero de alunos. Segundo uma respondente, a sala de informatica, prevista no projeto
Proinfancia, nunca foi utilizada para este fim e nenhum CMEI do municipio possui sala de
informatica. Estas respondentes consideraram também que, com os horarios ja
programados para o uso das tecnologias, todas as turmas conseguem usar o0s
equipamentos, como a televisdo com suporte movel que pode ser utilizada em todas as

salas.

Entretanto, algumas respondentes relataram que a escola deveria ter mais televisdes
moveis, pois apenas uma nao atende a demanda das dez turmas e afirmaram que, quando
utilizam a televisdo fixa no patio, as criancas se distraem por outras turmas que estédo
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realizando diferentes atividades no mesmo ambiente. As entrevistadas destacaram a
necessidade de mais computadores e notebooks para os professores realizarem pesquisas
e montarem atividades durante os momentos de coordenacdo, reunido semanal de cada
professora com a coordenadora pedagdgica do CMEI. Houve também queixas ao Wi-Fi
(rede de internet sem fio) nao ser disponivel para as professoras. Para exibir videos e filmes
para as criangas em seus dispositivos moveis é necessario que as professoras os baixem
em suas casas previamente, além da falta de praticidade, uma professora afirmou, durante

as entrevistas, ndo saber baixar videos da internet.

A maioria das entrevistadas considera que seria positivo ter uma sala multimidia para
realizar diferentes atividades com os alunos. Estas respondentes afirmaram que alguns
ambientes da escola nao sdo adequados as diferentes idades das criangcas que a escola
atende, que as salas de informatica e multiuso previstas no Programa Proinfancia sao
utilizadas como salas de aula, sdo pequenas para este uso, e por fim, indicando que as
criangas necessitam de mais espacgo para as atividades diarias. Relatou-se que a escola ja
teve uma sala usada somente para exibicido de filmes e videos denominada “Sala
Cineminha”, e que era positivo ter um ambiente disponivel e preparado para esse fim, mais

escuro e com as tecnologias ja instaladas.

As respondentes consideram desejavel ter espacos como estes: uma sala multiuso, com
boa acustica, uma sala preparada para uso de projetor e aparelho de som, usada para
diferentes atividades como aulas de teatro, danga, musica. As entrevistadas ressaltaram que
seriam necessarios recursos humanos especializados e uma estrutura fisica mais
adequada, mas que consideram financeiramente acessivel ao municipio e de muita utilidade

para escola, que poderia oferecer mais atividades com novas tecnologias.

4.2.4 Observagao comportamental

Com o objetivo de compreender e avaliar como as tecnologias digitais sdo utilizadas no
cotidiano escolar do CMEI, selecionaram-se duas atividades comumente realizadas pelas
criangas para realizar a observagdo comportamental: “Danca na sala” e “Cineminha no
patio”. Levantou-se, deste modo, como atividades com tecnologias digitais sao trabalhadas

sem a interferéncia da pesquisadora.

Para auxiliar a aplicacdo deste método, utilizou-se, assim como no walkthrough, do
aplicativo Google Keep, pois considerou-se inviavel realizar anotagdes manuais, uma vez
que o comportamento das criangcas € muito dindmico. No aplicativo a pesquisadora
assinalou na planta da escola qual ambiente estava sendo observado, gravou notas de
audio sobre os eventos assistidos e realizou registros fotograficos dessas atividades.

63



Identificou-se uma unica deficiéncia ao utilizar o Keep: a auséncia de recurso para produzir
videos no préprio aplicativo. Os videos da observagéo foram realizados a partir da camera

do smartphone e nao foi possivel adiciona-los as notas do aplicativo.

A atividade observada “Danga na sala”, Figura 48, foi realizada por uma professora e duas
monitoras da turma Maternal 2A e utilizou de uma Unica tecnologia digital, o aparelho de
som da propria sala de aula. Esta atividade foi iniciada as treze horas e quarenta e cinco

minutos, em um dia comum na pré-escola, e teve a duragado de quinze minutos.

As doze criancas do Maternal 2A presentes no dia observado demonstraram muito
entusiasmo quando o aparelho de som foi ligado e as musicas iniciadas, Figura 49. Porém
percebeu-se que apos interagirem, pulando e dangando durante duas musicas as criangas

ja se demonstraram cansadas e o interesse pela atividade diminuiu, Figura 50.

Para que a atividade continuasse durante mais duas cangoes, foram necessarios estimulos
da professora e das monitoras, que além de selecionarem musicas mais conhecidas pelos
alunos, os convidavam a baterem palmas, dancarem ou para que de maos dadas formarem

uma roda conforme incitado pelas cantigas de roda reproduzidas, Figura 51.

Figura 48 - Nota de observacgéo “Danca na sala”

Danga com som 13:45 - 14:00

Quarta-feira 24/05
Maternal 2a: 12 criangas

2 = e = a : e = CONCLUIDO
Fonte: Autora, 2018
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Figura 49 - Criancas interagindo com a musica
Lir S

Fonte: Autora, 2017

Figura 51 - Criancas de méos dadas em roda

Fonte: Autora, 2017

A quinta musica selecionada pela professora foi a faixa “Pula Pipoquinha”, do personagem
de videos musicais Bob Zoom, muito apreciado pelas criancas nessa faixa etaria. Uma
coreografia simples para a cangéo estava sendo ensaiada com os alunos, Figura 52, para
uma apresentagao durante a “Festa da Colheita”, comemoragao anual da escola, assim
nomeada devido a escola possuir uma “Fazendinha Socioambiental”. A pesquisadora
observou também a apresentacdo da turma durante a festa, que teve duracdo de cinco

minutos e participacdo de dez alunos, quando alguns interagiram com a musica e seguiram
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as orientagdes da professora, enquanto outros ficaram estaticos ou se assustaram devido a

presenca das diversas pessoas no evento, Figura 53.

Figura 52 - Criangas pulando ao ensaiar musica

Fonte: Autora, 2017

Figura 53 - Criangas se apresentando na “Festa da Colheita”

Fonte: Autora, 2017

Considera-se a atividade “Danga na sala” apropriada para a faixa etaria das criangas por
proporcionar estimulos motores e cognitivos. Ressalta-se que, mesmo com o curto periodo
de duragao da atividade, quinze minutos, foi necessario que as educadoras estimulassem os
alunos constantemente para que esses interagissem com a musica e com aparelho de som,
pois rapidamente as criangas demonstraram desinteresse pela atividade proposta. Por este
motivo, acredita-se que as tecnologias digitais com estimulos visuais além dos sonoros,
propiciam maior interagdo entre criangas e tecnologias, considerando criangas dessa faixa

etaria.

Observou-se também a atividade “Cineminha no patio”, Figura 54, em que foram utilizadas
as tecnologias digitais: televisdo, aparelho de DVD e caixa de som. A atividade dividida em
dois momentos, sendo que no primeiro momento foi exibido um DVD musical, “Galinha
Pintadinha 2” e no segundo momento um DVD de desenho animado, “Caillou”. O primeiro
momento dessa observagao foi iniciado com a professora da turma Maternal 1 colocando
tapetes no patio, préximo a televisao fixa na parede, para que as criancas se sentassem e
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assistissem ao DVD da Galinha Pintadinha. Esta atividade foi iniciada as quinze horas e

trinta minutos em um dia comum do CMEI e teve a duracao de trinta minutos.

Figura 54 - Nota de observagao “Cineminha no patio”

Fonte: Autora, 2018

Identificou-se que as criancas do Maternal 1 ficam sentadas assistindo aos videos, conforme
orientado pela professora, e em alguns momentos se levantam e dangam até serem
advertidas novamente a se sentarem, Figura 55. Notou-se que desde o inicio da atividade
algumas criangas se distrairam com facilidade, o que se agravou ao decorrer da exibigao.

Figura 55 - Maternal 1 assistindo televisdo no patio

Fonte: Autora, 2017
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Apbs trés musicas, aproximadamente dez minutos, as criangas ja diminuiram a interacéo
com movimentos e apenas assistiram ao video ou conversaram sobre as musicas.
Percebeu-se que, quando a musica era reconhecida pelas criangas, a interacdo aumentava
e a cada finalizacdo de uma faixa os alunos comemoravam, algumas vezes batendo palmas.
Em menos de cinco minutos, uma turma de Maternal 3B que lanchava no refeitério, também
localizado no patio, foram direcionadas pela professora € monitora a assistirem ao DVD
junto com o Maternal 1. As criancas mais velhas foram orientadas a permanecerem
sentadas para nao dificultarem a visdo dos alunos mais novos para a televisdo, porém
depois de 15 minutos de atividade as criangas voltaram a ficar em pé, interagindo com as
musicas, Figura 56.

Figura 56 - Criancas Maternal 3 em pé

Fonte: Autora, 2017

As dezesseis horas, trinta minutos apos o inicio da atividade, a professora da turma
Maternal 1 encerrou a atividade com seus alunos e estes voltaram para a sala de aula.
Iniciou-se, entdo, o segundo momento da observagao, que teve duragédo de quarenta e cinco
minutos. Os alunos do Maternal 3B continuaram no patio para assistir a outro DVD,

juntamente com outras duas turmas, o Maternal 3C e Maternal 3D, Figura 57.

O segundo DVD exibido conteve episddios com vinte minutos de duragdo cada de um
desenho animado infantil chamado Caillou. Por se tratar de pequenas histérias, as criangas
ficaram mais quietas durante o primeiro episddio e apenas assistiram-no, portanto a
interacdo entre elas diminuiu, mas a atencdo aumentou. Observou-se que ao final do
primeiro episddio, as professoras precisaram pedir para que as criancas se sentassem
novamente, porque algumas se levantaram. A musica de abertura dos episodios animou
novamente as criangas, que brincaram com a musica tema do desenho, sendo que algumas

cantaram.

Quando segundo episddio foi iniciado, muitas criangas ja estavam desatentas: metade dos
alunos parou de assistir aos desenhos e comegou a interagir uns com os outros

desconsiderando a atividade com a televisdo, Figura 58. Meia hora apds o inicio da
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atividade, as professoras pararam de cobrar atencdo das criancas para o desenho. As
dezesseis horas e quarenta e cinco minutos, horario em que 0s pais ou responsaveis

comegam a buscar as criangas na escola, a atividade foi encerada.

Figura 57 - Maternal 3 assistindo desenho na televisao

Fonte: Autora, 2017

Figura 58 - Criangas dispersas durante a atividade

Fonte: Autora, 2017

Durante a observagao notou-se que principalmente as criangas do Maternal 3B néo
aguentam permanecerem sentadas apenas assistindo ao DVD por muito tempo: estas
comegavam a procurar outros estimulos, como dangar e pular de acordo com as musicas e
cantar as cangbes conhecidas. Percebeu-se também que quanto mais novas sédo as
criangas mais apaticas elas ficam a televisdo, apenas assistindo. Entende-se que a faixa
etaria de diferentes turmas deve ser considerada também para a proposi¢cao de atividades
com tecnologias digitais, como em qualquer outra atividade didatica, pois criangas de cada
idade precisam receber estimulos especificos no ambiente escolar. Considera-se
inapropriado como atividade didatica a exibicdo de clipes e videos de animagdo como os
observados, uma vez que essas exibicdes aconteceram sem nenhum vinculo com outras
atividades estimulantes para o desenvolvimento motor e cognitivo dos alunos. Destaca-se
que durante as entrevistas a maioria das professoras afirmou que sdo orientadas pela

coordenagao do CMEI a utilizarem das tecnologias digitais, como através da exibicdo de
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videos, incorporando-as a temas que estdo sendo trabalhados com as criangas em outras
atividades didaticas. Porém tal dialogo nado foi aferido durante a observagéao

comportamental.

Ao longo da exibicao dos videos identificou-se que diversas vezes algumas criancas se
dispersam, o que foi agravado pelo transito de outras turmas realizando diferentes
atividades no patio, desconcentrando os alunos que assistiam a televisao, Figura 59. Notou-
se também que, embora dois tapetes tenham sidos colocados sobre o piso do patio, um
numero significativo de criangas assistiu aos videos sentados no chao. Observou-se ainda
que quando coincidem os horarios de uma turma assistir a videos no patio enquanto outra
turma esta no refeitério, as atividades com alguns alunos atrapalham as refeigbes das outras

criangas, que demonstram grande interesse pela televisao.

Figura 59 - Turma realizando atividade de movimento no patio

==
oy

Fonte: Autora, 2017

A partir da observacdo da atividade “Cineminha no patio”, considerou-se o ambiente
inadequado para algumas atividades com a televisdo. Isto é devido a area em que esta
localizado o “Cineminha” ser uma area de grande fluxo de pessoas ao logo do dia escolar,
mas também gracas ao piso inadequado para que as criangas permanegam sentadas
durante as atividades e pela alta luminosidade do ambiente, que atrapalha a visibilidade das

cenas mais escuras na televisao.

O levantamento permitiu coletar dados relacionados as tecnologias digitais que a escola
possui e as que sdo particulares das educadoras, mas também sao utilizadas no cotidiano
escolar. Acessaram-se também as opinides da equipe pedagdgica a respeito do uso de
tecnologias digitais com a faixa etaria atendida pelo CMEI e observaram-se atividades
comuns que usam dessas tecnologias na pré-escola. Acredita-se que este levantamento
propiciou propor experiéncias mais adequadas ao contexto dessa pré-escola, através de
dados especificos coletados que nao seriam acessiveis apenas com pesquisas

bibliograficas e documentais sobre o Programa Proinfancia.

70



4.3 Investigagao-agao

Apbs a construgdo do banco de dados de referéncias de tecnologias digitais em instalagdes
interativas, escolas inovadoras e plataformas educacionais e ao levantamento das
tecnologias digitais utilizadas no CMEI e das aspiragbes de sua equipe pedagdgica, iniciou-

se a segunda fase metodoldgica da pesquisa: a investigagao-agao.

Buscou-se selecionar tecnologias digitais adequadas a faixa etaria das criancas atendidas
pelo Proinfancia, que estimulem o desenvolvimento cognitivo desses usuarios (OE5) optou-
se entdo por, além de utilizar dos dados levantados na primeira fase metodolégica da

pesquisa, embasar-se na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Acredita-se que devido a pesquisa ser desenvolvida no campo da Arquitetura em
Urbanismo, por mais que tangencie outras areas, como artes, educacéao e tecnologia, torna-
se necessario buscar referéncias pedagoégicas antes de propor experiéncias na pré-escola
estudada, uma vez que essa incorporagdo de tecnologias digitais tem como objetivo

qualificar o ambiente de aprendizagem Proinfancia.

A BNCC (2017) é um documento que normatiza as aprendizagens essenciais que devem
ser trabalhadas durante cada etapa da Educacado Basica, incluindo a Educacao Infantil,
indicando quais conhecimentos e competéncias espera-se que as criancas desenvolvam ao
progredir nessas etapas. A Base Nacional estimula a utilizacdo de tecnologias digitais e
estabelece que esse uso precisa ocorrer de “forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e

disseminar informacgdes, produzir conhecimentos e resolver problemas” (BNCC, 2017, p.18).

Os objetivos de aprendizagem e desenvolvimentos a serem trabalhados na Educagéo
Infantil sdo fragmentados na BNCC em cinco campos de experiéncias. Eles sdo: “O eu, o
outro e 0 nds”, “Corpo, gestos e movimentos”, “Tragos, sons, cores e formas”, “Oralidade e
escrita” e “Espacgos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes”, conforme demonstra

a Figura 60.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo Infantil (DCNEI), nas quais a
BNCC se sustenta, os eixos estruturantes das praticas pedagoégicas da Educagao Infantil
sdo as interagBes e as brincadeiras, e € através dessas experiéncias que as criangas se
apropriam de conhecimentos. Essas interagdes, com seus pares e adultos, possibilitam o

desenvolvimento dos alunos no ambiente de aprendizagem.
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Figura 60 - Campos de experiéncias para Educagéao Infantil
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Fonte: BNCC, 2017

A Proposta Politico Pedagdgica (PPP) do CMEI faz referéncia a Vygotsky (1984),
compartilhando de sua teoria sociointeracionista que investiga e propde a aquisicdo de
conhecimento através da interagcdo do sujeito com o meio em que este esta inserido. De
acordo com Rossetti-Ferreira e Oliveira em Mdiller e Carvalho (2009), compete aos
profissionais da Educacao Infantil “concretizar no cotidiano dessas instituicdes uma proposta
pedagdgica que considere as interacbes que as criangas estabelecem como aspectos
fundamentais da vida infantil.”. Acredita-se que é papel ndo sé do professor, mas também
da arquitetura escolar a estruturacido de um ambiente propicio as interacbes que estimulem

o desenvolvimento das criangas.

Para planejar uma melhora da pratica, primeira das quatro etapas que compdem o ciclo
basico da investigacdo-acdo, apresentado na metodologia desta pesquisa, desenvolveram-
se experiéncias com tecnologias digitais relacionadas a cada campo de experiéncia e aos
saberes e conhecimentos estabelecidos pela BNCC (2017) para a Educagéo Infantil, Quadro

7, utilizando das referéncias de instalagdes interativas agrupadas no banco de dados.
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Quadro 7 - Experiéncias relacionadas a BNCC e as Instalagdes Interativas banco de dados

Experiéncias de
incorporagao de

tecnologias digitais

Campos de
experiéncia

Saberes e conhecimentos

Instalagoes
Interativas
banco de dados

Fotografia do
Cotidiano

Espacos, tempos,
quantidades,
relacoes e
transformagdes

Situar em espacos e tempos;
fendbmenos naturais e
socioculturais; conhecimento
matematico; manipular objetos;
investigar e explorar seu

2;9; 15; 18.

entorno.

Interagao; experiéncias sociais;
perceber a si mesmo e ao
outro; autonomia;
reciprocidade;
interdependéncia.
Lingua oral; compreensao;

incentivo a escuta atenta; 5;10; 11; 12; 19;
literatura infantil; imaginagéo; 23.
ilustracao x escrita.

2;3;8;13; 17;

O eu, o outro e n6s 20.

Jogo das Sombras

Historia Projetada Oralidade e escrita

Mdusica; danga; brincadeiras;

. Corpo, gestos e liberdade; espirito ludico; 1; 4; 16; 17; 22;
Tapete Interativo ; . . ~ i
movimentos explorar e vivenciar; ocupagao 24; 25.
€ uso do espago com O Ccorpo.
Formas de expressao; artes
Tracgos, sons, cores visuals, .manlpulagao i 8; 10; 11; 12; 15;
Arte na Parede materiais e de recursos - (it
e formas 17; 18; 21.

tecnoldgicos; experiéncias e
vivéncias artisticas.

Fonte: Autora, 2018

Buscou-se, através das experiéncias propostas, qualificar o ambiente de aprendizagem
Proinfancia (OEG6) transformando-o em um ambiente de aprendizagem interativo e
estimulante. Para facilitar a analise comparativa dos dados observados a partir das
diferentes experiéncias, optou-se por realiza-las com a mesma turma, o Maternal 3D.
Selecionou-se essa turma por duas razdes: ela possui os alunos mais velhos atendidos pelo
CMEI no ano letivo de 2017 (criangas de até 3 anos e 11 meses) e por ocuparem a sala que
foi concebida com a fung¢ao de sala informatica, onde as criancas deveriam ter contato com
as tecnologias digitais, Figura 61. A turma Maternal 3D possui 22 alunos matriculados,
porém observou-se que € comum a auséncia de alguns deles durante as atividades. Na
descricdo das experiéncias a seguir é destacado o numero de criangas presentes e
participantes de cada experiéncia. As cinco experiéncias foram realizadas entre nos meses
de julho e agosto de 2017, na ordem em que sao descritas nas proximas segdes. Optou-se
por realizar uma experiéncia por semana, devido a dindmica escolar, abertura demonstrada
pelas professoras da turma, e o tempo de preparo necessario para a construgcao das

experiéncias.
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Figura 61 - Vista superior Sala Maternal 3D

Fonte: Autora, 2018

A fim de divulgar a estrutura necessaria para cada experiéncia sdo exibidos, nas proximas
secoes, quadros com as informagdes técnicas para montagem e execugdo das
experiéncias, que anunciam os equipamentos, materiais e plataformas incorporados a sala
da pré-escola Proinfancia. Também serdo demonstrados croquis esquematicos que retratam
a organizacdo dessas tecnologias digitais no espaco construido para a execucido das

experiéncias.

De acordo com a BNCC (2017), para monitorar novas praticas pedagogicas torna-se
necessario dedicar-se a “observacgao sistematica, [...] dos efeitos e resultados de suas acbes
para as aprendizagens e o desenvolvimento das criangas, a fim de aperfeigoar ou corrigir
suas praticas, quando for o caso.”. Para descrever e avaliar essas experiéncias, aplicaram-
se os métodos observacao comportamental e questionarios com as educadoras que
acompanharam as experiéncias. Os dados resultantes da observagao comportamental estao
apresentados nas proximas secgdes, divididos por cada experiéncia desenvolvida. Ja os

dados provenientes dos questionarios serao apresentados ao final dessa secao.

4.3.1 Fotografia do Cotidiano

A primeira experiéncia de incorporagao de tecnologias digitais no CMEI foi uma oficina de
fotografia proposta para estimular o olhar da crianga sobre seu cotidiano escolar, Quadro 8.
Nesta experiéncia o celular foi apresentado aos alunos como ferramenta para registros
fotograficos e a pesquisadora fez uma demonstracao tirando fotografias do patio. A partir
disto, os alunos foram divididos em grupos de no maximo quatro, e instruidos a percor a
escola fotografando ambientes e objetos de seus interesses. Os alunos produziram 703
registros fotograficos a partir de quatro smartphones, protegidos com capas coloridas e fitas

para diminuir o risco de queda dos aparelhos.
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Em um segundo momento, apds a pesquisadora pré-selecionar duas fotos produzidas por
cada crianga, essas foram projetadas na sala para que as criangas selecionassem a
fotografia que mais apreciassem de cada aluno. Para a projecao em uma superficie limpa,
fixou-se duas folhas de papel branco formato A1 nas paredes da sala, cobrindo desenhos
decorativos expostos. Nesta experiéncia foram utilizados dois notebooks com as fotos
selecionadas armazenadas, e dois projetores posicionados em paredes opostas da sala,
Figura 62, para propiciar um ambiente no qual a criangca demonstrasse sua opinido a
respeito das fotografias projetadas. Posteriormente a selecdo das melhores fotos pelos
alunos, a pesquisadora postou as fotografias selecionadas na pagina do Facebook do CMEI,

com o nome do aluno responsavel pelo registro.

Quadro 8 - Informagdes técnicas experiéncia “Fotografia do Cotidiano”

Experiéncia de
incorporagao de Campo de experiéncia Saberes e conhecimentos
tecnologias digitais

Situar em espagos e tempos; fen6menos

Espacos, tempos, ; . . -
pag P naturais e socioculturais; conhecimento

MO Gl quantidades, relagdes e

Cotidiano ~ matematico; manipular objetos; investigar
transformacgoes
e explorar seu entorno.
Montagem da Para a pesquisadora montar a estrutura necessaria para a
experiéncia experiéncia na sala de aula foram necessarios 20 minutos.
Execucgao da O tempo de duragao da experiéncia com as criangas foi de 50
experiéncia minutos por todo CMEI e 15 minutos na sala de aula.

4 smartphones
2 projetores
2 notebooks
4 capas coloridas para smartphones
4 fitas para os smartphones
2 folhas de papel branco formato A1
Fita adesiva transparente
Tesoura
Fonte: Autora, 2018

Equipamentos,
materiais e
plataformas

Figura 62- Croqui esquematico experiéncia “Fotografia do Cotidiano”

Fonte: Autora, 2018
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Todos os alunos da turma Maternal 3D que estavam presentes nos dias dessa atividade
participaram da experiéncia. No primeiro momento da experiéncia, 18 alunos estavam
presentes e uma professora acompanhou atividade, ficando com o restante da turma no
patio, enquanto os grupos tiravam as fotografias. Ja no segundo momento, 16 criancas
participaram e uma professora juntamente com a monitora da turma acompanhou a

atividade, apenas observando.

O tempo total dessa experiéncia, somando os dois momentos executados na pré-escola, foi
de 85 minutos. Porém foi necessario que, entre esses dois encontros, a pesquisadora
selecionasse, dentre todos os registros produzidos, duas fotos de cada crianga. Para facilitar
o trabalho e agrupar as fotos por aluno, antes de cada crianga comecar a tirar fotos em um
smartphone, tirou-se uma fotografia no mesmo do nome da crianga, logo, ao passar as fotos

para o notebook, sabia-se qual aluno tinha produzido aquele grupo de registros fotograficos.

Observagao comportamental

Durante o primeiro momento, observou-se que desde o inicio da atividade, com a explicagao
da pesquisadora, as criangas mostraram-se atentas e interessadas pela experiéncia
proposta. . Os alunos demonstraram também familiaridade com smartphones, porém se
surpreenderam ao saber que poderiam realizar seus préprios registros fotograficos. A
pesquisadora ajudou as criangas a manipular o aplicativo camera apenas a medida que
essas pediam seu auxilio, Figura 63. Devido a sensibilidade dos smartphones, algumas
criangas fechavam o aplicativo camera, trocavam a camera posterior para camera frontal ou

mesmo realizavam pequenos videos e fotos sequenciais.

Figura 63 - Auxilio a manipulacdo do smartphone

Fonte: Autora, 2017

Notou-se que a maioria dos alunos possui dificuldade em posicionarem-se em um ponto de

vista adequado para realizar a fotografia desejada: as criangas se aproximam
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excessivamente do que querem registrar. Percebeu-se também que, espontaneamente, as
criangas realizaram diversas fotos em grupo, a partir de pontos de vista semelhantes, Figura
64. Outra dificuldade encontrada pelas criangas foi manipular o smartphone sem tampar a
lente da camera e, com isso, grande parte das fotos produzidas possuem sombras dos
dedos das criancgas sobre a lente. Entretanto observou-se que as criangas tiveram cuidado
ao manipular a tecnologia utilizada e durante toda atividade nenhuma crianga deixou o

smartphone cair.

Figura 64 - Alunos fotografando a sala de aula
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Fonte: Autora, 2017

O trajeto pela escola foi escolhido por cada grupo de alunos e o ambiente mais fotografado
foi o parquinho onde as criangas se aproximavam dos brinquedos para realizar os registros,
Figura 65. Além do parquinho, os outros ambientes fotografados foram: a fazendinha, o
patio e a sala de aula. Foram produzidos também registros de areas no percurso realizado
entre os ambientes citados anteriormente, como fotos do estacionamento, do hall de entrada
e da fachada da escola. As criangas também fotografaram o céu, as plantas, os colegas e a

si préprias, Figura 66.

Figura 65 - Fotografia realizada por aluno no parquinho

Fonte: Tiago, Maternal 3D, 2017
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Figura 66 - Fotografia realizada por aluno de outras criangas no parquinho

Fonte: Arthur, Maternal 3D, 2017

Ao decorrer da experiéncia, as criangas que estavam realizando os registros fotograficos se
mostraram animadas com a atividade, correndo pela pré-escola para fotografar o que lhes
interessava. Ja os alunos que estavam esperando no patio, ao esperar a vez de seus
grupos realizarem os registros fotograficos, se mostraram ansiosos. A pesquisadora teve
que encerrar as atividades com todos os cinco grupos ao atingir os 10 minutos planejados

por grupo, pois todos os alunos demonstraram que gostariam de continuar fotografando.

Apds a pré-selegcado de duas fotografias de cada aluno, realizada pela pesquisadora, iniciou-
se 0 segundo momento da experiéncia Fotografia do Cotidiano na sala da turma Maternal
3D. Inicialmente a pesquisadora exibiu para as criangas, através de um projetor, fotografias®
que foram produzidas durante a primeira fase da atividade e as criangas demonstraram

muita animagao ao se reconhecerem nas imagens projetadas.

Ja utilizando dos dois projetores, exibiram-se as duas fotografias pré-selecionadas
produzidas por cada crianca. Neste momento, estimulou-se que as criancas se
posicionassem do lado da sala em que a foto que mais gostaram estava projetada. Ao
serem questionadas sobre suas preferéncias, as criangas corriam para o lado da sala em
que a foto escolhida estava sendo projetada e pulavam tentando alcangar a projegdo dessa
fotografia ou apontavam em sua direcdo, Figura 67. A cada votagdo, a pesquisadora

observava qual fotografia tinha sido mais votada e anotava esse resultado.

Observou-se que ao se sentirem estimulados pela atividade, as criangas pulavam no tatame
e gritavam bastante em alguns momentos, como quando se viam nas fotografias ou quando
eram suas fotos as projetadas. Porém apds dez minutos de atividade notaram-se criangas
interagindo independente da atividade proposta, e tais interagbes eram pontuais, portanto

® 0s registros fotograficos das cinco experiéncias foram produzidos pela publicitaria Larissa Rodrigues Natalino,
julgou-se necessario ter uma fotégrafa durante as atividades, uma vez que a pesquisadora teve papel ativo nas
experiéncias, o que impossibilitava o registro distanciado das interagdes.
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nao atrapalharam o decorrer da selegdo das fotografias. Durante a atividade, algumas
criangas se esbarravam no tatame, o que gerou uma interagdo negativa entre criangas, uma
briga, na qual foi necessario a pesquisadora intervir. Todavia foram observadas também
interacdes positivas entre alunos, como abracgos, Figura 68. Ao final dos quinze minutos da
experiéncia, algumas criangas permaneciam sentadas no tatame, apenas apontando na
direcdo da foto que tinham mais gostado, enquanto outras se jogavam no tatame

desconsiderando a atividade proposta.

Figura 67 - Selecao das fotografias mais apreciadas

Fonte: Autora, 2017

Figura 68 - Afetividade presenciada durante a experiéncia

Fonte: Autora, 2017

Mostrou-se inadequado localizar os equipamentos utilizados a altura das criangas, uma vez
que elas se desconcentravam da atividade proposta para toca-los. Percebeu-se que as
criangas ficavam curiosas em ver as fotos nas telas dos notebooks e se interessavam muito
pela luz vinda do projetor, em alguns momentos se colocavam a sua frente atrapalhando a
projegcdo das fotografias. A cada votagédo, era necessario também que a pesquisadora
pedisse aos alunos que se sentassem novamente no tatame, pois esses ja estavam muito
proximos aos equipamentos. Quando a atividade foi encerrada, foi necessario desmontar os
equipamentos rapidamente, pois as criangas queriam tocar no projetor, que havia aquecido

intensamente durante a experiéncia, se tornando um risco para os alunos.
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4.3.2 Jogo das Sombras

Na experiéncia “Jogo das Sombras”, buscou-se explorar a interagdo das criangas com sua
prépria imagem e com os reflexos dos colegas, através das potencialidades proporcionadas
pela tecnologia digital webcam, Quadro 9. Inicialmente exibiu-se para a turma do Maternal
3D o clipe “Coloridos”, do grupo de musica infantil Palavra Cantada. A can¢do aborda
questdes como identidade e diversidade e utiliza das cores para demonstrar as diferencas

existentes entre as personagens do video.

Quadro 9 - Informagdes técnicas experiéncia “Jogo das Sombras”

Experiéncia de
incorporagao de Campo de experiéncia Saberes e conhecimentos
tecnologias digitais

Interagao; experiéncias sociais; perceber
Jogo das Sombras O eu, o outro e noés a si mesmo e ao outro; autonomia;
reciprocidade; interdependéncia.

Montagem da Para a pesquisadora montar a estrutura necessaria para a
experiéncia experiéncia na sala de aula foram necessarios 30 minutos.
Execugao da O tempo de duragao da experiéncia com as criangas foi de 15
experiéncia minutos na sala de aula.
1 projetor
1 notebook

1 mouse sem fio
1 caixa de som

. 1 webcam
Equipamentos,
materiais e 2 cabos extensores USB 1,5m
plataformas 1 tecido blackout branco 3m x 2m

Fita dupla face
Fita adesiva transparente
Tesoura
YouTube: Coloridos - Palavra Cantada
Extensdo para Google Chrome: Webcam Toy

Fonte: Autora, 2018

Apbs a exibicdo, projetou-se a imagem das criangas capturada em tempo real através da
extensdo para Google Chrome, o aplicativo para notebook Webcam Toy, que produz
distor¢des coloridas da imagem captada, valorizando os movimentos e as interagbes das
criangas. A webcam foi posicionada na lateral superior esquerda da parede projetada e
conectada ao notebook, localizado a quatro metros da parede projetada e também na lateral
esquerda sala, através de cabos extensores USB. Na mesa junto ao notebook, posicionou-
se um mouse sem fio, para controle do aplicativo, e a caixa de som, para reproducdo da
musica durante a experiéncia.

80



Buscando ndo dividir a atencdo das criangas, que nessa faixa etaria necessitam de
estimulos para manterem-se concentradas na atividade proposta, utilizou-se de apenas um
projetor nesta e nas experiéncias que se seguem. Devido a pequena dimensao da largura
da sala de informatica, comparada ao seu comprimento (345 cm x 705 cm) optou-se por
projetar na parede frontal da sala, gerando uma maior area projetada. Para isto, fixou-se um
tecido blackout branco nesta parede, se sobrepondo a uma das janelas, o que favoreceu a

experiéncia, ao diminuir a luz solar incidente, Figura 69.

Figura 69 - Croqui esquematico experiéncia “Jogo das Sombras”

Fonte: Autora, 2018

O tempo total de duragcédo da experiéncia, entre montagem e execugao, foi de 45 minutos.
Esta atividade contou com a participacédo de 14 alunos e foi acompanhada pela professora e

pela monitora da turma, que nao interferiram durante a experiéncia.

Observagao comportamental

A experiéncia foi iniciada com a exibicdo do clipe “Coloridos”. As criangas permaneceram
sentadas no tatame durante o clipe como orientado pela pesquisadora, mas se
demonstraram muito animadas com o video, gritando, se ajoelhando ou levantando as
maos, Figura 70. Quando as criangas perceberam que o video se aproximava do final, elas

se despediram, acenando para as personagens da animagao.

Apds a exibicdo do clipe, a pesquisadora perguntou as criangas qual assunto havia sido
abordado no clipe, ao que elas responderam que a musica era sobre os coloridos. A
pesquisadora rapidamente discorreu, de forma simplificada, questdes sobre identidade e
diversidade, exemplificou que cada crianga prefere uma cor diferente e em resposta os
alunos expressaram as cores de suas preferéncias. Em seguida, a musica continuou a ser

reproduzida sem as imagens e o aplicativo Webcam Toy foi iniciado. Instantaneamente, ao
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se verem como imagem projetada, captada através da webcam, as criangas se levantaram e
comegaram a apontar para projegao, muitas vezes a gritar, ao se identificarem ou aos
colegas, Figura 71.

Figura 70 - Alunos assistindo ao clipe “Coloridos”

Fonte: Autora, 2017

Figura 71 - Criancas se reconhecendo na imagem projetada

Fonte: Autora, 2017

Ao se levantarem, as criangas se aproximavam muito da parede onde a imagem estava
sendo projetada, saindo do campo de visdo captado. A pesquisadora se aproximou dos
alunos apontando a area capturada pela camera, onde as criangas deveriam se posicionar
para aparecerem na projecdo. Quando as criangas conseguiam se ver novamente na
projecao, demonstravam muita alegria e satisfagéo, Figura 72. Estimulou-se que as criangas
se movimentassem para verem suas silhuetas coloridas e ao perceberem este recurso, 0s
alunos ficaram ainda mais empolgados ao interagir com a tecnologia: observaram-se
criangas a sorrir, a pular e a balangar os bragos, Figura 73.
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Figura 72 - Auxilio ao reconhecimento de alguns alunos

Fonte: Autora, 2017

Figura 73 - Interagcdes com a imagem projetada

Fonte: Autora, 2017

Observaram-se alguns comportamentos ndo esperados durante a atividade, como o
interesse de alguns alunos em se aproximarem do notebook, localizado no fundo da sala,
para ver o que era exibido em sua tela. Notou-se também que trés criangas ficaram um
pouco indiferentes a camera interagindo somente com a musica, dois meninos brincando no
tatame independente da atividade proposta e um aluno interagindo com a luz vinda do

projetor.

Durante a experiéncia, ap6s dez minutos de atividade, a webcam deslocou-se minimamente
na parede, diminuindo a area de captura. Isso foi rapidamente corrigido pela pesquisadora e
nao prejudicou a experiéncia. Percebeu-se que posicionar a camera fora do alcance das
criangas foi positivo para a atividade, pois elas precisavam se movimentar pela sala
procurando a area capturada. Notou-se, porém, que ao se posicionarem em um ponto em
que era possivel se ver na projecdo, as criangas ndo queria mudar de lugar, gerando disputa

entre os alunos.
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As criangas foram observadas, mais de uma vez, se abragando devido a felicidade e
empolgacdo gerada pela experiéncia. Para encerrar a experiéncia, a pesquisadora
reproduziu o clipe da musica coloridos novamente e dessa vez as criangas continuaram em
pé e interagiram com os personagens através de suas sombras na projecao. Observaram-se
alunos a pular e a tocar a imagem projetada dos personagens que representavam suas
cores preferidas, Figura 74. Nesse momento uma criangca se aproximou da pesquisadora
para abraca-la e percebeu-se que as criancas retribuem a satisfacdo pela atividade

trabalhada com afetividade.

Figura 74 - Interacdo com o clipe “Coloridos”

Fonte: Autora, 2017

Ao final da experiéncia, a pesquisadora perguntou as criangas se haviam gostado da
atividade, ao que todas responderam positivamente e ainda muito euféricas. Apds a
experiéncia ser encerrada, as criangas continuaram gritando e cantando trechos da musica

reproduzida enquanto a estrutura necessaria para a atividade era desmontada.

4.3.3 Histéria Projetada

A experiéncia “Histéria Projetada” estimulou concentracdo das criangas a um determinado
enredo e a interagdo com a historia a partir de uma atividade Tal atividade trabalhou o
reconhecimento das formas das letras do alfabeto e a busca por seu ordenamento para
construir palavras, Quadro 10. Primeiramente, exibiu-se para os alunos o clipe “Vai e Vem
das Estagdes” do grupo Palavra Cantada, uma animagao musical sobre as estagdes do ano

com a duragao de quatro minutos.

Em um segundo momento, projetou-se imagens de cenas do clipe com o nome da estagao
escrito com letras grandes e maiusculas em uma cor especifica, essas imagens foram
criadas no programa Photoshop. A pesquisadora forneceu aos alunos letras coloridas e

misturadas, em EVA, em que cada cor representava uma estacdo. As criangas interagiram
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com a imagem projetada ao buscar ordenar as letras da cor correta para formar o nome de
cada estagao, primavera, verao, outono e inverno. Destaca-se que devido as interacdes
inadequadas das criangas com o0 notebook nas experiéncias anteriores, optou-se por
posiciona-lo sobre o escaninho juntamente com projetor e para isto, utilizou-se de uma
extensao com trés tomadas para ligar o seu carregador, ja que as tomadas da sala de
informatica sdo todas baixas destinadas aos computadores que deveria abrigar. Outra
alteragao perceptivel na Figura 75 é a mesa sextavada, que foi colocada na sala pelas

funcionarias da escola sem o conhecimento prévio da pesquisadora.

Quadro 10 - Informagdes técnicas experiéncia “Histéria Projetada”

Experiéncia de
incorporagao de Campo de experiéncia Saberes e conhecimentos
tecnologias digitais

Lingua oral; compreensao; incentivo a

Historia Projetada Oralidade e escrita escuta atenta; literatura infantil;
imaginacgao; ilustragao x escrita.
Montagem da Para a pesquisadora montar a estrutura necessaria para a
experiéncia experiéncia na sala de aula foram necessarios 20 minutos.
Execucgao da O tempo de duragao da experiéncia com as criangas foi de 20
experiéncia minutos na sala de aula.
1 projetor
1 notebook

1 caixa de som
1 mouse sem fio

Equipamentos, 1 extensdo com trés tomadas

materiais e 1 tecido blackout branco 3m x 2m

plataformas Fita adesiva transparente

Letras em EVA coloridos
Fita dupla face
Tesoura
YouTube: Vai e Vem das Estacdes - Palavra Cantada
Photoshop CS6

Fonte: Autora, 2018

Figura 75 - Croqui esquematico experiéncia “Historia Projetada”
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Fonte: Autora, 2018
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Essa experiéncia teve a duragédo de 40 minutos entre montagem e execugéo e contou com a
participacao de 14 alunos. A professora que acompanhou a atividade na sala de aula do

Maternal 3D, mas nao exerceu nenhuma interferéncia na dindmica da experiéncia.

Observagao comportamental

Ao iniciar a experiéncia, a pesquisadora pediu que primeiramente as criancas ficassem
sentadas para assistir ao clipe “Vai e Vem das Estacbes”, mas, assim que o video foi
iniciado, alguns alunos se levantaram e tentaram tocar na projegcédo. Notou-se que a maioria
das criangas permaneceu sentada e concentrada, enquanto algumas demonstraram sentir a
necessidade de se levantarem e se movimentarem de acordo com a musica, Figura 76. No
entanto, observou-se que todas as criangas prestaram ateng¢do no clipe, e demonstraram

estarem atentas ao video projetado.

Figura 76 - Alunos assistindo ao clipe “Vai e vem das estagdes”
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Fonte: Autora, 2017

Durante o clipe, observou-se que as criangas interagiram mais com a imagem projetada do
que com a musica. A animagado reproduzida possui quatro personagens, cada uma
representando uma estagao do ano: duas meninas e dois meninos. Ao observar que um dos
personagens era do género masculino, alguns meninos demonstraram alegria, acredita-se
que por se identificarem com a personagem. Como na experiéncia “Jogo das Sombras”, que
também se exibiu um clipe, as criangas se despediram das personagens, acenando ao

encerrar a musica.

Apods o término do video, a pesquisadora perguntou aos alunos que tema era abordado pela
musica e as criangas nao souberam afirmar corretamente. Explicou-se entdo, de maneira
simples, as caracteristicas das quatro estagcdes do ano, relacionando-as com o video

exibido: flores na primavera, sol no verao, folhas secas no outono e neve no inverno.
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Mostraram-se as criangas as letras recortadas previamente em EVA e quatro cores, uma
para cada estacdo. Explicou-se entdo aos alunos que a proposta da atividade era procurar,
dentre as letras em EVA, letras iguais as projetadas, com mesma cor e formato. As criangas
demonstraram estarem muito atentas durante a explicagcdo da experiéncia. A primeira
estacao projetada foi a primavera: a imagem projetada retratava uma cena do clipe e a
palavra, primavera, em letras mailsculas. A pesquisadora sentou-se juntamente com os
alunos no tatame da sala e demostrou a relagdo entre as letras em EVA e as projetadas,
Figura 77. Apenas duas criangas n&o se sentaram com a pesquisadora durante a explicagao
e essas ficaram em pé interagindo com a imagem projetada, independente da atividade

proposta, Figura 78.

Figura 77 - Criancas atentas as semelhancgas entre as letras
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Fonte: Autora, 2017

Figura 78 - Alunos distraidos durante explicagdo da experiéncia

Fonte: Autora, 2017

A turma conseguiu encontrar sozinha, entre as letras recortadas, a letra “i” na cor verde.
Neste momento questionou-se se esta letra era a inicial do nome de alguma das criangas
uma das alunas respondeu que sim corretamente, pois seu nhome era Isabela. Em conjunto
com a pesquisadora, as criangas encontraram todas as letras em EVA necessarias para

formar palavra primavera.
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Para as outras trés estacbes do ano, a pesquisadora colocou as letras em EVA no meio do
tatame da sala para que as criangas sozinhas tentassem encontra-las e encaixa-las
corretamente na projecdo. Neste segundo momento, muitas criangas conseguiram acertar
as letras correspondentes sem a ajuda da pesquisadora, entretanto em algumas situagbes

os alunos acertaram a letra, mas trocaram as cores, Figura 79.

Observou-se que a atividade foi, para os alunos, um jogo de tentativa e erro no qual eles
demonstraram bastante interesse em acertar. Todas as criancas participaram da atividade.
Quando as criangas conseguiam encontrar a letra correspondente, comemoravam e

alertavam a pesquisadora, que as elogiava, estimulando-as a continuar a atividade.

Figura 79 - Aluno tentando encaixar uma letra em EVA na letra projetada

Fonte: Autora, 2017

Durante a primeira exibicdo do clipe, embora este tenha sido exibido legendado, as criangas
eram indiferentes a legenda. Apds a atividade proposta, o clipe foi reexibido e percebeu-se
que os alunos comecaram a observar a letra do clipe, interagindo com a legenda.
Espontaneamente, as criangas continuaram a atividade, tentando encaixar as letras em EVA
na legenda do clipe e demonstrando que a experiéncia estimulou um interesse pela

linguagem escrita, Figura 80.

Figura 80 - Criancas observando a legenda do clipe “Vai e vem das estacdes”

Fonte: Autora, 2017
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Em varios momentos as criangas se colocavam na frente da projecéo e as letras eram
projetadas nelas proprias, o que estimulou interagdes com as palavras. Notou-se também
que algumas letras foram rasgadas durante a atividade devido as disputas entre alunos. Ao
finalizar a experiéncia, alguns alunos, sem que fosse requisitado, decidiram recolher as

letras utilizadas e entrega-las a pesquisadora.

4.3.4 Tapete Interativo

A experiéncia “Tapete interativo” buscou estimular a interatividade com as tecnologias a
partir dos movimentos do proprio corpo das criancas, estimulando-os a partir de sons e
luzes, Quadro 11. As projec¢des e sons foram produzidos a partir da interagdo das criancas

com um tapete que possuia microfones de contato.

Tal tapete possui piezos elétricos que funcionam como microfones de contato (input tatil) e
foi montado em TNT preto (3 m x 2 m) posicionado sob o tatame de EVA da propria sala,
Figura 81. Foram fixados ao TNT quatro circuitos de seis piezos elétricos cada®. Para a
juncao desses microfones de contato utilizou-se de fio automotivo soldado aos piezos com
solda para componentes eletrénicos. A ultima peca de cada circuito foi ligada a um conector
P10, que através de um cabo P10, comumente utilizados em instrumentos musicais
elétricos, ligou os circuitos as caixas de som. Sobre uma prateleira da sala, préxima ao
tapete, posicionou-se também um microfone tradicional que auxiliou a captacdo das vozes

das criancas (input sonoro).

Os ruidos produzidos pelo impacto do pisar das criancas, pelas palmas e pelas vozes foram
captados pelo aplicativo para smartphones Party light, que permitiu a visualizagdo de efeitos
coloridos oscilaveis (output) de acordo com os movimentos das criangas sobre o tapete
interativo. O aplicativo foi utilizado no notebook através do emulador Android BlueStacks,
programa que permite o download de aplicativos disponiveis no Google Play Store por
computadores com sistema operacional Windows. Tais efeitos visuais foram projetados em

uma das paredes da sala, estimulando as criangas a interagirem com as tecnologias digitais.

Para incitar os movimentos das criancas, reproduziu-se a musica “Se vocé esta contente” do
canal do YouTube PlayKids. Esta cangcao é conhecida pelos alunos e os estimula a bater

palmas e os pés, gerando mais efeitos visuais na projegao.

6 ~ - . - . . .

A construcdo dos circuitos com os piezos elétricos teve o auxilio do graduando em Arquitetura e Urbanismo
Mauro Morais, que desenvolve pesquisa sobre Instalagdes interativas no Centro Universitario do Leste de Minas
Gerais.
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Quadro 11 - Informagdes técnicas experiéncia “Tapete Interativo”

Experiéncia de
incorporacgao de Campo de experiéncia Saberes e conhecimentos
tecnologias digitais

Mdusica; dancga; brincadeiras; liberdade;

Corpo, gestos e BT . L
espirito ludico; explorar e vivenciar;

Tapete Interativo

movimentos ~
ocupacao e uso do espago com O Corpo.
Montagem da Para a pesquisadora montar a estrutura necessaria para a
experiéncia experiéncia na sala de aula foram necessarios 20 minutos.
Execucgao da O tempo de duragao da experiéncia com as criangas foi de 20
experiéncia minutos na sala de aula.
1 projetor
1 notebook
1 microfone

4 caixas de som
24 piezos elétricos
fio flexivel automotivo 15m
1 ferro de solda
1 solda em tubo para eletrénicos 25g
Equipamentos, 4 saidas conectoras para P10
materiais e 4 cabos P10
plataformas 1 extensdo com trés tomadas
TNT preto 3m x 2m
1 tecido blackout branco 3m x 2m
Fita dupla face
Fita adesiva transparente
Tesoura
YouTube: Se Vocé Esta Contente — PlayKids
Emulador Android BlueStacks
Aplicativo Party light

Fonte: Autora, 2018

Figura 81 - Croqui esquematico experiéncia “Tapete Interativo”

Fonte: Autora, 2018




No dia em que a experiéncia “Tapete Interativo” foi executada, 13 criangas da turma
Maternal 3D estavam presentes e todas participaram da atividade que durou 40 minutos,
entre montagem e execucado. Durante esta experiéncia, a professora presente na sala fez
alguns pedidos de disciplina para as criangas nos momentos em que essas ficaram muito

agitadas.

Observagao comportamental

As criangas demonstraram estarem acostumadas com a presenca da pesquisadora no
CMEI e com as experiéncias propostas, pois como esta foi a quarta experiéncia executada,
ao entrarem na sala e verem a montagem da experiéncia, as criangas ja evidenciaram
estarem animadas e curiosas com a atividade que seria trabalhada. No inicio da atividade, a
pesquisadora explicou que essa iria trabalhar os movimentos do corpo e 0s sons que as
criancas podem produzir através desses movimentos. Foram demonstrados exemplos
como: falar, gritar, bater palmas e pés e estalar os dedos. Instantaneamente, as criangas

comecgam a interagir tentando estalar os dedos, bater os pés no chao e bater palmas.

Explicou-se entao para os alunos que as luzes projetadas iriam se transformar de acordo
com os sons produzidos por eles. Antes de iniciar o aplicativo “Party Light’, pediu-se que as
criangas permanecessem em siléncio. Ao iniciar a projecao as luzes estavam fracas e
piscando em ritmo lento e neste momento a pesquisadora estimulou que as criancas
batessem palmas e os pés, de modo que rapidamente a intensidade e a velocidade das
luzes aumentaram. Percebeu-se que esta transformacgao estimulou muito as criancas, que
continuaram a interagir com os diversos efeitos luminosos proporcionados pelo aplicativo,
Figura 82.

Figura 82 - Criangas interagindo com o aplicativo “Party Light’

Fonte: Autora, 2017
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Apds os estimulos iniciais, todas as criangcas comegaram a pular espontaneamente,
observando as transformacgdes das luzes projetadas. Notadamente os alunos ficaram muito
empolgados com a interagéo, entre os ruidos produzidos e captados pelos microfones, e as
luzes coloridas. Pular para bater os pés e bater palmas foram os movimentos mais

praticados pelas criangas durante a experiéncia, Figura 83.

Figura 83 - Alunos batendo os pés sobre o “Tapete interativo”

Fonte: Autora, 2017

Posteriormente ao entendimento das criancas de como a experiéncia funcionava, a
pesquisadora reproduziu a musica “Se vocé esta contente”. A musica estimulou novamente
que as criangcas batessem palmas e os pés, dentre outros movimentos. Os alunos
interagiram de acordo com os movimentos propostos pela cangéo, observando que as luzes

se alteravam constantemente.

Apds a musica, a pesquisadora permitiu que as criangas se revezassem para interagirem
com um microfone tradicional: algumas criangas se empolgaram ao perceber que as luzes
se moviam de acordo com suas vozes. Enquanto outros alunos ndo demonstraram interesse
pelo microfone tradicional, permanecendo observando as transformac¢des da imagem

projetada, Figura 84.

Figura 84 - Criangas interagindo com o microfone

Fonte: Autora, 2017
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Os efeitos luminosos do aplicativo se modificavam também ao longo do tempo, o que gerou
ainda mais animagao nas criangas, que se empolgavam ao interagir com um novo efeito.
Notou-se que quanto mais coloridos os efeitos de luz mais as criangas apreciavam e se

sentiam estimuladas, Figura 85.

Figura 85 - Criancgas interagindo com os efeitos luminosos da projecao

v

Fonte: Autora, 2017

Percebeu-se que algumas criangas imaginavam que o som era captado a partir da imagem
projetada e gritavam em direcdo da parede que recebia a projecdo. Embora através de
diferentes comportamentos, todas as criancas participaram da atividade proposta na

experiéncia e nao foi notada nenhuma acao nao relacionada com a experiéncia.

4.3.5 Arte na Parede

Nessa experiéncia a parede da sala foi uma folha em branco para as criancas se
expressarem, Quadro 12. As criangas se revezaram para desenharem digitalmente pelo
aplicativo “Rascunho”, através do emulador Android BlueStacks em um notebook, utilizando
um mouse sem fio e com pinceis coloridos de forma analdgica. De forma colaborativa elas
pintaram a sala de forma fisica e virtual colorindo a parede, Figura 86. A projecao coloriu
também as criangas que se colocaram a frente do projetor, tornando essa pintura ainda mais
mutavel e interativa. Para estimular a criatividade e dar ritmo a atividade, reproduziu-se o

album Beatles do grupo instrumental brasileiro Uakti.

A Ultima experiéncia proposta, “Arte na parede”, que teve a duragao total de 35 minutos
entre montagem e execugao, contou com a participacao de 14 criangas. Ao entrar na sala
com as criangas, a professora pediu que os alunos se comportassem durante a atividade e
ao decorrer da experiéncia, a professora chamou ateng¢ao de algumas criangcas que estavam

muito agitadas.
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Quadro 12 - Informagdes técnicas experiéncia “Arte na Parede”

Experiéncia de
incorporacgao de
tecnologias digitais

Campo de experiéncia

Saberes e conhecimentos

Arte na Parede

Tragos, sons, cores e
formas

Formas de expressao; artes visuais;
manipulagdo de materiais e de recursos
tecnolégicos; experiéncias e vivéncias
artisticas.

Montagem da
experiéncia

Para a pesquisadora montar a estrutura necessaria para a
experiéncia na sala de aula foram necessarios 20 minutos.

Execucao da
experiéncia

O tempo de duragao da experiéncia com as criangas foi de 15
minutos na sala de aula.

Equipamentos,
materiais e
plataformas

1 projetor
1 notebook

1 mouse sem fio
1 caixa de som
1 extensdo com trés tomadas
1 tecido blackout branco 3m x 2m

20 pinceis hidrograficos coloridos
Fita dupla face

Fita adesiva transparente

Tesoura

YouTube: Beatles — Uakti
Emulador Android BlueStacks
Aplicativo Rascunho

Fonte: Autora, 2018

Figura 86 - Croqui esquematico experiéncia “Arte na parede”

Fonte: Autora, 2018




Observagao comportamental

Ao iniciar a experiéncia, a pesquisadora pediu para que as criancas se sentassem no tatame
e explicou que a atividade do dia seria colorir de maneiras diferentes. Durante essa
experiéncia reproduziu-se o album Beatles do grupo Uakti, em busca de tornar o ambiente
mais estimulante e diferente das atividades cotidianas das criangas. Foi entregue as
criangas vinte pincéis hidrograficos de cores variadas e projetou-se uma primeira imagem no

blackout para que as criangas colorissem.

Percebeu-se que, inicialmente, os alunos ficaram um pouco receosos de colorir o tecido que
cobria a parede da sala de aula. Mas, logo ap6s o primeiro trago, as criangas demonstraram
sentirem-se livres para colorir todas as imagens projetadas, Figura 87. Algumas criancas
precisaram de auxilio para destampar os pincéis e também para alcancar desenhos que
estavam sendo projetados mais altos na parede. A pesquisadora, a pedido de duas
criangas, as levantou para que essas colorissem os desenhos que ndo alcangavam

sozinhas, Figura 88.

Figura 87 - Criangas colorindo a partir da imagem projetada

Fonte: Autora, 2017
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Notou-se que algumas criangas ficaram bastante concentradas, colorindo por um longo
tempo com a mesma cor enquanto outras trocavam de pincel constantemente. Apds alguns
minutos, a pesquisadora trocou a imagem projetada, apresentando novos desenhos para as
criangas colorirem e elas se demonstravam animadas a cada nova imagem projetada. Foi

observado criangas disputando espaco para colorir.

A pesquisadora apresentou as criangas, como ferramenta para colorir digitalmente, o
aplicativo “Rascunho”. Para manipular os pincéis do aplicativo os alunos usaram o mouse
sem fio, Figura 89. Nessa experiéncia, as criangas ndo tinham acesso a tela do notebook, e
deste modo, enxergavam o que esta sendo desenhado direto na projecgéo, junto as cores ja
pintadas pela turma. Mesmo com a ajuda da pesquisadora para manipulagdo do mouse,
uma das criangas fechou acidentalmente a imagem que estava sendo projetada, mas

rapidamente a imagem foi reaberta e as criangas continuaram a atividade.

Figura 89 - Alunos colorindo com o mouse pelo aplicativo “Rascunho”

Fonte: Autora, 2017

Observou-se que algumas criangas mostraram mais interesse pelo mouse, mas a maioria
demonstrou maior interesse pelos pinceis, acredita-se que por ser algo mais comum no
cotidiano escolar. Metade da turma se interessou em experimentar colorir com o mouse,
enquanto as outras criangas preferiram colorir somente com pincel. Ao colorir pelo
aplicativo, os alunos escolhiam a cor que gostariam de utilizar e qual estilo de pincel. Dentre
as ferramentas do “Rascunho”, as que as criancas mais apreciaram foram os pincéis em

formato de coragéo e estrela, Figura 90.

Apoés trés desenhos projetados para as criangas colorirem, projetou-se uma foto das
préprias criangas em preto e branco, registrada durante outra experiéncia, para que as
criangas se colorissem. Os alunos se mostraram muito animados e buscaram se identificar
na fotografia para se colorir, Figura 91. Ao final da experiéncia, o blackout estava muito
colorido e algumas criangas comegaram a passar a mao sobre ele espalhando as tintas dos

pinceis, muitas se colorindo fisicamente neste momento. Para encerrar essa Uultima
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experiéncia a pesquisadora tirou uma fotografia com as criangas a frente da “Arte na
Parede”, Figura 92.

Figura 90 - Desenho colorido através do aplicativo “Rascunho”

Fonte: Rascunho, 2017

Figura 91 - Alunos colorindo sobre fotografia

Fonte: Autora, 2017

Figura 92 - Pesquisadora com as criangas apds experiéncia

Fonte: Autora, 2017
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QUESTIONARIOS

Através dos questionarios, Apéndice B, buscou-se aferir a eficiéncia das experiéncias a
partir das percepgdes das educadoras que as acompanharam, duas professoras e uma
monitora. De acordo com os dados coletados, todas as educadoras respondentes afirmaram
que as cinco experiéncias conseguiram abranger completamente o campo de experiéncias
da BNCC (2017) com o qual se relacionam, Questao 1 (Q1). As cinco experiéncias foram
avaliadas como muito interativas, sendo observadas interacées com a tecnologia e entre as
criangas (Q2). As respondentes julgaram que as experiéncias foram muito estimulantes ou
estimulantes para o desenvolvimento cognitivo dos alunos (Q3) e consideraram as cinco

experiéncias adequadas a faixa etaria da turma Maternal 3D (Q4).

De acordo com os dados provenientes dos questionarios, o CMEI possui todos os
equipamentos e materiais necessarios para desenvolver apenas a experiéncia “Histéria
projetada” (Q5). Porém as respondentes indicaram que, caso o CMEI| possua todos os
equipamentos e materiais necessarios para realizar as experiéncias, algumas professoras
do CMEI apenas teriam dificuldades para desenvolverem a experiéncia “Tapete interativo”.

Considerando todas as outras experiéncias replicaveis para todas as professoras (Q6).

Notou-se que as educadoras responderam ao questionario afirmando apenas que a sala do
Maternal 3D era adequada ou que seria necessaria outra sala para realizar as experiéncias
(Q7). Somente uma das respondentes, em um dos questionarios, disse que a sala com
algumas alteragdes se tornaria adequada. Percebeu-se que as educadoras consideravam o
espaco adequado ou inadequado de acordo com a area necessaria para realizar as
atividades e tinham dificuldades de imaginar modificagbes na sala existente, além de
desejarem que a escola possuisse uma sala multimidia para diferentes atividades, como

demonstrado nas entrevistas.

Segundo as respondentes, as dificuldades que poderiam ser encontradas para replicar as
experiéncias seriam a infraestrutura inadequada, auséncia de equipamentos e materiais e
dominio das tecnologias. Destaca-se que nenhuma das educadoras respondeu que o tempo
de montagem e execugao e o numero de funcionarios disponiveis seriam dificuldades ao

desenvolver as cinco experiéncias (Q8).

Algumas especificidades de cada experiéncia também foram identificadas através dos
questionarios. Embora as educadoras tenham relatado que a escola ndo possui 0s
equipamentos necessarios para realizar a experiéncia “Fotografia do Cotidiano” e que nao
seria possivel consegui-los, principalmente os smartphones, destaca-se que foram
levantados durante o walkthrough oito smartphones particulares das professoras e das
monitoras nas salas de aula do CMEI e que algumas professoras relataram, durante as
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entrevistas realizadas no levantamento, utilizar seus smartphones em atividades com os

alunos.

As educadoras consideraram que a experiéncia “Jogo das Sombras” é de dificil
replicabilidade, pois necessita de equipamentos e materiais que a escola teria dificuldades
em adquirir e por ndo se adequar a sala de aula da turma Maternal 3D em que foi
executada. Destaca-se, porém, que os Unicos equipamentos utilizados nessa experiéncia
que a escola ndo possui sdo a webcam e os cabos necessarios para conecta-la a um

notebook, equipamentos de facil aquisicao e de custo reduzido.

De acordo com as respostas das educadoras, as experiéncias “Historia Projetada” e “Arte na
Parede” foram consideradas experiéncias facilmente replicaveis pelas professoras do CMEI,
uma vez que a escola possui grande parte dos equipamentos e materiais utilizados, e as
tecnologias empregadas fazem parte do cotidiano escolar e sido dominadas pelas

educadoras, que podem trabalha-las nas salas de aula do CMEI com diferentes turmas.

Ja a experiéncia “Tapete interativo” foi considerada a atividade com maior grau de
dificuldade para replicabilidade, devido a utilizacdo de tecnologias digitais, como os piezos
elétricos, que as educadoras ndao dominam e nao fazem parte do cotidiano escolar.
Compreende-se que, embora a construgcdo do Tapete Interativo tenha sido bem sucedida
para experiéncia no CMEI, seu projeto é de dificil replicacdo e o aparato produzido é fragil.
Como solugao disponivel no mercado, encontrou-se tapetes interativos que fazem alusao a
instrumentos musicais. Acredita-se que a partir de seus sensores sensiveis ao toque, que
produzem sons de acordo com o pisar das criangas, estes brinquedos possam ser utilizados
para reprodugcdo dessa experiéncia em conjunto com o aplicativo Party light ou outro

aplicativo que gere efeitos luminosos em resposta aos ruidos produzidos no ambiente.

Alguns comentarios das educadoras durante os questionarios se relacionam a “falta de
intimidade das criangas com as tecnologias por falta de recursos tecnoldgicos na escola” e
“falta de boa vontade do professor” para realizar atividades com tecnologias digitais
diferentes das convencionais, como exibi¢gdo de filmes e videos e reproducdo de musicas.
Notou-se durante as experiéncias que a tecnologia digital mais utilizada, o projetor, com o
qual as criangas realmente ndo apresentaram intimidade, propicia inumeras possibilidades

para que as educadoras desenvolvam atividades interativas com as criangas.
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Destaca-se que o projetor, além de ser uma tecnologia que as educadoras da pré-escola
dominam, é um equipamento que o CMEI possui e é subutilizado, seu uso esporadico se
restringe as reunides da equipe pedagodgicas com os pais e responsaveis. Deste modo,
percebe-se que faltam acbes propositivas das educadoras e também estimulo da
coordenagao pedagoégica da pré-escola para que tecnologias digitais sejam utilizadas em

atividades interativas e estimulantes com os alunos.

Observou-se que a equipe pedagogica do CMEI valorizou as experiéncias promovidas na
pré-escola Proinfancia. Este reconhecimento foi comprovado tanto pela abertura e
disponibilidade demonstradas pelas educadoras, coordenadora e diretora do CMEI, quanto
pela divulgacdo das experiéncias desenvolvidas com a turma Maternal 3D. A difusdo das
experiéncias ocorreu na pagina do CMEI, na rede social Facebook, Figuras 93 e 94, e no
portfélio da escola, que descreve as atividades realizadas durante o ano e é apresentado a
Secretaria de Governanga Educacional do municipio Coronel Fabriciano no segundo
semestre de 2017, alcancando, deste modo, aos familiares dos alunos do CMEI e a outros

profissionais da educag¢ao do municipio.

Figura 933 - Alcance das publicagdes no Facebook
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Figura 94 - Comentarios na pagina do CMEI Espago da Infancia
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CAPITULO 5 ADEQUAGCOES ARQUITETONICAS

PARA INSERGAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS EM UNIDADES PROINFANCIA

Embora as experiéncias de incorporagao de tecnologias digitais no CMEI tenham sido bem-
sucedidas, acredita-se que a arquitetura é capaz de propiciar um ambiente de aprendizagem
mais interativo e estimulante através do uso de tecnologias digitais se for projetada
previamente com esse intuito. Percebe-se, a partir das observagdes, entrevistas e
questionarios realizados no CMEI, que seria adequado que as creches e pré-escolas

Proinfancia disponibilizassem uma sala para atividades com tecnologia digitais.

Considera-se, porém, inadequada a proposta de uma sala de informatica conforme
projetada pelo Programa Proinfancia, pois como discutido ao longo da pesquisa, as criangas
na faixa etaria atendida pelo CMEI necessitam de estimulos diferentes dos promovidos pelo
uso de computadores de maneira tradicional, que as posicionaria sentadas frente a uma
tela. Os estimulos considerados adequados a faixa etaria estudada se relacionam as
referéncias de instalacbes interativas apresentadas no banco de dados desenvolvido e nas
experiéncias propostas, nas quais sdo valorizadas as interagdes com as tecnologias digitais

a partir do corpo e de seus movimentos.

Na Educacéo Infantil, conforme estabelecido na BNCC (2017), as criangas devem ter seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento assegurados, sendo eles: conviver, brincar,
participar, explorar, expressar e conhecer-se. A partir das experiéncias realizadas no CMEI,
acredita-se que as tecnologias digitais sdo ferramentas que podem auxiliar a manutencao

desses direitos de maneira adequada aos avangos tecnolégicos contemporaneos.

Durante esta pesquisa, foi questionado se como, em algumas das escolas inovadoras
utilizadas de referéncias no banco de dados construido, a qualificacdo do ambiente de
aprendizagem Proinfancia através da incorporagao de tecnologias digitais deveria acontecer
em todos os ambientes da instituicdo. Foi indagado também se as diretrizes aqui propostas
se destinariam a qualificacdo de cada sala de aula ou se destinariam a Unico ambiente das
escolas, como a sala de informatica. Definiu-se, por diversas questdes a seguir justificadas,
que as diretrizes serao voltadas a qualificagcdo de um ambiente das escolas Proinfancia, que

ao ser modificado beneficiara a todos os alunos dessas instituicdes.

Acredita-se que, por se tratar de um projeto de melhoria a partir de adequagbes
arquiteténicas em uma edificagdo construida em uso e em um contexto de déficit de vagas
na educacao infantil no Brasil, as reformas de todas as salas de aula das creches e pré-
escolas Proinfancia seriam economicamente inviaveis. Destaca-se também que a utilizacao

das tecnologias digitais com a faixa etaria atendida nessas instituicbes deve acontecer em
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atividades planejadas, em busca de desenvolver competéncias adequadas a Educacédo
Infantil.

Utilizar a tecnologia na escola e no Jardim de infancia n&o constitui um
objetivo em si mesmo. [...] Nao se trata, pois de ensinar as criangas a usar a
tecnologia, mas antes de pé-la ao servico do seu desenvolvimento
educacional. Portanto, as atividades desenvolvidas com a tecnologia devem
ser perspectivadas como novas oportunidades educativas, mas integradas
num todo que lhes atribuira e reforgara o seu sentido. (AMANTE e FARIA,
2014, p.259)

Uma arquitetura mutavel, que segundo Sperling (2008, p.44) permite “o0 movimento pelo qual
uma forma ou um espago se eventualiza, torna-se fluido e continuo” e que propiciasse
diversos usos das salas de aula poderia ser a solugao para essa questdao. Porém além da
auséncia de investimento publico para adquirir os equipamentos e materiais necessarios
para construir essas modificacbes nas salas de aula, essa proposta é inviabilizada pela
auséncia de recursos humanos em quantidade, de professores e monitores disponiveis, e
em qualificacdo, uma vez que estes ndo recebem treinamento para novas praticas

pedagogicas com diferentes tecnologias digitais.

Justifica-se a afirmacdo acima embasada nas proprias experiéncias executadas nesta
pesquisa. Além das informacdes aferidas nas entrevistas e nos questionarios, observou-se
que, mesmo desconsiderando o tempo gasto no preparo das atividades, o tempo de
montagem da maioria das experiéncias na sala de aula foi maior que o tempo de execugéo
da propria atividade. Logo, apenas se fossem utilizadas tecnologias nas salas de aula que
possibilitassem uma arquitetura altamente mutavel com diversos usos e poucos ajustes dos

professores, essa seria uma proposta viavel.

Caso contrario o professor necessitaria de muito tempo modificando a sala para
determinada atividade, que teria uma duragcdo muito curta de acordo com as idades das
criangas. Destaca-se novamente que, devido ao déficit de vagas em grande parte das
creches e pré-escolas Proinfancia, como o CMEI, os professores precisam trabalhar com um

numero excedente de criangas que o adequado para a faixa etaria e pelas salas de aula.

Percebe-se que a educagao passa por uma grande transformagao devido a incorporagao de
tecnologias digitais no ambiente e no processo de aprendizagem, conforme as referéncias
apresentadas no banco de dados de escolas inovadoras e plataformas educacionais.
Acredita-se que essa transformagao modificara muito a arquitetura escolar brasileira, como
ja acontece em paises como Finlandia e Estados Unidos. Porém sabe-se que esses novos
desafios se somaram aos preexistentes na educacgao brasileira, como 0 numero insuficiente

de vagas oferecidas no atual modelo tradicional escolar.
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As diretrizes aqui propostas para insergao de tecnologias digitais interativas para qualificar o
ambiente de aprendizagem nas pré-escolas construidas pelo Programa Proinfancia, objetivo
geral da pesquisa, buscam apresentar uma iniciativa para intervengédo na Educagéao Infantil.
Para que, ciente dos desafios cotidianos, caminhemos em direcdo a essa transformacao,
sem utilizar dos desafios preexistentes como justificativas para uma estagnacdo dos

ambientes de aprendizagem nas escolas publicas brasileiras.

Embora a construgdo dos ambientes de aprendizagem com as tecnologias digitais
necessarias para as experiéncias tenha ocorrido a partir da incorporagcéo de equipamentos e
materiais apenas durante a execucao da experiéncia, acredita-se que a sala de informatica
pode, com algumas adequacdes, ser transformada em um ambiente que estimule as

interacdes das criangas com tecnologias adequadas a suas faixas etarias.

Ao indicar adequacdes arquitetdnicas necessarias para implantagdo das tecnologias digitais
experimentadas (OE7) retoma-se a primeira etapa do ciclo da investigacdo-acdo ao
planejar-se novamente uma melhora da pratica, apoés a avaliacao dos efeitos das acoes

experienciadas conforme indicado no capitulo Metodologia, Figura 2.

Logo, as adequagdes arquitetdbnicas a seguir propostas visam propiciar a execugao das
cinco experiéncias elaboradas nesta pesquisa, além de disponibilizar um ambiente
promissor para futuras atividades com tecnologias digitais propostas pelos educadores das

creches e pré-escolas Proinfancia.

Optou-se por nomear a, até entdo, sala de informatica como “Sala Interativa”, uma vez que a
insercdo de tecnologias digitais e as adequagdes arquitetbnicas aqui propostas buscam
construir um ambiente de aprendizagem que promova intera¢des entre as criangas e outras
esferas informacionais através das tecnologias digitais, e deste modo, estimular o

desenvolvimento cognitivo desses alunos nas instituicdes Proinfancia.
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Diretrizes para inser¢cdao de tecnologias digitais interativas em creches e pré-
escolas a partir de adequacgodes arquiteténicas na sala de informatica Proinfancia

- Programa: Setorizacao Sala Interativa.

o Area de entrada dos usuarios, pequena area proxima a porta da sala, para acesso
dos alunos e educadores (1,00m?).

e Area de controle pelos educadores das tecnologias digitais instaladas, localizada
ao lado da porta de entrada, na parte posterior da sala (4,60m?).

e Area de interacdo dos alunos com as tecnologias digitais utilizadas nas atividades
propostas pelos educadores, toda area restante da sala. (17,20m?).

- Revestimentos: Alteragdes nos revestimentos existentes para Sala Interativa.

e Piso: A area de interacao utilizada pelas criangas deve possuir um piso ou
material sobre o piso que absorva os impactos gerados pela queda das criangas.
Este piso deve incorporar sensores de contato, ou objetos que 0s possuam, € 0s
cabos e fios necessarios para suas instalagoes.

e Paredes: Na area de interacdo, as paredes devem ser lisas, compostas por um
unico material de cor clara, sem interferéncias visuais que possam atrapalhar a
visibilidade das proje¢des, como elementos decorativos, bancadas, prateleiras e
pontos elétricos. A parede de menor largura na area de interagdo deve ser
revestida com material lavavel em mesma cor das outras paredes.

e Teto: A sala necessitara de rebaixamento em forro que auxilie a acustica. O forro
deve possuir altura que permita a instalacdo embutida dos equipamentos, da
iluminacao e da climatizacdo. Produzindo um pé-direito mais proporcional a altura
das criancas e que possibilite o alcance e manipulacdo pelos professores dos
equipamentos fixados no teto.

e Cores e texturas: Como as paredes da area de interacdo devem possuir
revestimento liso e uniforme para receberem as projecées, estimula-se o uso de
diferentes cores e texturas nos materiais do piso e do teto, estimulando o espirito
ludico infantil e auxiliando no tratamento acustico do ambiente.

- Acustica: Adequacao as condigdes acusticas necessarias para Sala Interativa.

¢ A fim de propiciar o isolamento acustico da Sala Interativa, uma vez as atividades
nela realizadas devem gerar niveis de ruido elevado, comparados a uma sala de
aula convencional, recomenda-se a retirada das janelas do ambiente e a troca da
porta existente por uma porta acustica.

e Visando diminuir o tempo de reverberagcédo e absorver os ruidos gerados na sala
Interativa, indica-se o uso de materiais absorvedores sonoros para as superficies
horizontais da sala, piso e teto.

e A sala deve possuir sistema de som instalado com controle na area de comando.
Recomenda-se o posicionamento de caixas de som de embutir no forro, buscando
distribuir uniformemente os sons reproduzidos e n&o criar obstaculos no piso ou
nas paredes.

¢ Além dos microfones de contato a serem instalados no piso, a Sala Interativa
deve possuir ao menos um microfone sem fio com adaptador wireless conectado
ao sistema de som.
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- lluminacao: Adequagao as condi¢cdes luminosas necessarias para Sala Interativa.

lluminacdo natural: Sugere-se o fechamento das janelas, devido as questbes
acusticas e a pouca iluminagao necessaria para proje¢gao no ambiente.

lluminagao artificial: A iluminagcdo da Sala Interativa deve ser estimulante, com
luzes coloridas, pontuais e direcionaveis que possibilitem diferentes ambiéncias.
Os elementos utilizados devem ser embutidos no forro, para nao prejudicarem a
projecéo nas paredes.

- Climatizagao: Adequacao as condig¢des climaticas necessarias para Sala Interativa.

Ventilagdo natural: Sugere-se a retirada das janelas devido ao isolamento
acustico da sala e a iluminacao adequada para as atividades com projecao.
Ventilagdo mecanica: Os ventiladores também devem ser retirados por
constituirem obstaculos para as proje¢des. A sala deve ser climatizada, com
instalacdo de ar condicionado posicionado na area de controle, para n&o incidir
diretamente nas criangas e nao interferir nas projecdes.

- Elétrica: Adequacéao aos pontos elétricos necessarios para Sala Interativa.

Todos os pontos elétricos devem ser posicionados na area de controle.
Todos os cabos e fios devem ser embutidos no forro ou sob o piso da area de
interacao e direcionados a area de controle.

- Mobiliario: Adequagao ao mobiliario necessario para Sala Interativa.

Movel para guardar calgados das criangas, area de entrada dos usuarios.
Prateleiras e armarios para armazenamento dos equipamentos e materiais
necessarios, area de comando.

Mesa e cadeiras para educadores, area de comando.

Objetos flexiveis e macios, como almofadas, area de interagdo das criangas.
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As diretrizes propostas direcionam o projeto de adequagbes arquitetbnicas na sala de
informatica Proinfancia e a insergdo de tecnologias digitais para a construgdo da Sala
Interativa. Tais diretrizes foram elaboradas a partir das fragilidades observadas no CMEI ao
longo da pesquisa, através da observacdo comportamental e dos questionarios e
entrevistas. Embora as diretrizes delimitem as alteragdes em busca de um ambiente de
aprendizagem interativo, essas permitem também uma infinidade de projetos arquiteténicos
nela embasados, pois nao sao especificados 0s materiais € componentes necessarios, mas

suas propriedades e os objetivos de sua selegao.

Acredita-se que, ao se propor diretrizes abertas, as creche (edicdo proposta: “creches”) e
pré-escolas Proinfancia construidas por todo territério nacional podem incorporar as
tecnologias digitais em suas instituicbes de maneira adequada ao contexto em que estdo
inseridas, utilizando, por exemplo, de materiais de facil aquisicdo em suas regides e cores,
formas e texturas relacionadas a cada escola e comunidade em seu entorno. Destaca-se
que as diretrizes ndo eliminam a necessidade da elaboracdo, por um arquiteto, de projeto
arquitetdnico para as adequagdes propostas. E no projeto que os materiais e equipamentos

serao especificados e suas instalacdes e posi¢des indicadas.

Embora os equipamentos e plataformas utilizados nas experiéncias sejam datados, ou seja,
podem ser rapidamente substituidos por novas tecnologias digitais, estimula-se que a Sala
Interativa possua projetor fixo que permaneca instalado na sala para agilizar a montagem
das atividades e facilitar o trabalho dos professores. Porém deve-se fixa-lo a um suporte
movel de facil locomocdo pelos educadores, propiciando diversas possibilidades de
projecdo. Necessita-se também de notebook para controle dos demais equipamentos,
acesso a internet por cabo de rede ou Wi-Fi, permitindo o acesso a sites, plataformas e
aplicativos que disponibilizam contelido que podem ser utilizados em atividades na Sala
Interativa. Por fim, aconselha-se a instalagdo de webcam ou camera digital em ponto
estratégico da sala que capte toda a area de interacdo das criangas e a aquisicdo de
smartphones ou tablets, para atividades na Sala Interativa e em outros ambientes da escola,
pois acredita-se que essas tecnologias digitais permitirdo que os educadores proponham
novas experiéncias interativas e estimulantes para os alunos das pré-escolas Proinfancia e

facilitarao a incorporagao de tecnologias digitais emergentes.

Compreende-se que a incorporagao de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de
aprendizagem Proinfancia deve ser uma acgao conjunta entre profissionais arquitetos e
educadores. Ressalta-se que apds a incorporagdo, no cotidiano escolar, os educadores
devem ser constantemente estimulados pela coordenagdo pedagdgica das escolas a
desenvolverem atividades com as tecnologias digitais, pois essas sdo ferramentas que

permitem inUmeras possibilidades, como as executadas nas experiéncias dessa pesquisa,
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entretanto depende-se de planejamento prévio para desenvolvimento de atividades

interativas e estimulantes adequadas a faixa etaria de cada turma.

Enxerga-se como outro possivel fator estimulante a divulgagdo das atividades com
tecnologias digitais propostas pelos educadores. No CMEI, as experiéncias propostas nesta
pesquisa foram divulgadas na pagina da escola na rede social Facebook, o que permitiu
aferir a satisfagcdo dos pais e responsaveis pelos alunos com as atividades executas. A
pagina do CMEI ja é utilizada para divulgar diferentes agcdes promovidas com as criangas e
percebeu-se que essa divulgacao aproxima os familiares do cotidiano escolar e estimula
toda equipe pedagdgica. Por esse motivo, incentiva-se a divulgacdo das atividades com
tecnologias digitais propostas nas escolas em redes sociais nas quais pais e responsaveis
tenham acesso, ou em plataformas proprias das escolas, caso estas possuam. Destaca-se
que, para divulgacdo de registros fotograficos das criangas, as escolas devem possuir

autorizacao dos pais e responsaveis.

Desenvolveu-se um croqui de uma Sala Interativa em busca de elucidar as possibilidades
proporcionadas pelas Diretrizes para inser¢cao de tecnologias digitais interativas em creches
e pré-escolas a partir de adequacdes arquitetbnicas na sala de informatica Proinfancia. Tal
proposta foi elaborada para o CMEI Espago da Infancia. Durante o processo de projeto,
identificou-se como diferencial do CMEI comparado ao projeto padrdo Proinfancia: a
presenca de uma “Fazendinha Socioambiental’. A Fazendinha foi mencionada pela equipe
pedagdgica com orgulho durante o levantamento da escola e foi um dos ambientes mais
registrados pelos alunos durante a experiéncia “Fotografia do Cotidiano”, demonstrando a
valorizagdo das criangas pelo ambiente ao ar livre. Embasada nessas observacbes

selecionou-se o conceito do projeto, a natureza, Figura 95.

Figura 94 - Croqui esquematico Sala Interativa

Fonte: Autora, 2018
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Esta Sala Interativa responde a todas diretrizes propostas e proporciona uma sala mais
estimulante e adequada a incorporagao de tecnologias digitais. Embora se exiba apenas um
croqui esquematico da sala proposta, foram pesquisadas solu¢des disponiveis no mercado
para embasa-lo. Ressalta-se que a proposta apresentada ndo constitui um modelo a ser
reproduzido, mas um exemplo de projeto desenvolvido a partir das Diretrizes para insergcao
de tecnologias digitais interativas em creches e pré-escolas a partir de adequagbes
arquitetbnicas na sala de informatica Proinfancia, transformando-a em uma Sala Interativa,

ambiente de aprendizagem que todas as turmas do CMEI poderiam usufruir.

O croqui elaborado é especifico para o CMEI Espaco da Inféncia, entretanto disponibiliza
uma referéncia de Sala Interativa para as instituicdbes Proinfancia que desejam qualificar
este ambiente de aprendizagem a partir da incorporacdo de tecnologias digitais interativas
adequadas a faixa etaria das criancas atendidas nessas instituicbes escolares publicas e
para os profissionais arquitetos que devem ser contratados para as reformas, adequacoes e

alteracdes dessas creches e pré-escolas.

109



CAPITULO 6 CONCLUSAO

Esta pesquisa surgiu buscando responder como o ambiente de aprendizagem no
Proinfancia poderia ser qualificado com a insercdo de tecnologias digitais uma vez que os
projetos padrdo do Programa n&o utilizam as potencialidades das tecnologias digitais para a
construcao de um ambiente de aprendizagem contemporaneo, apesar da legislacao
brasileira de educacido estimular a utilizagdo de novas tecnologias educacionais e de
praticas pedagogicas inovadoras. Para responder a tal questdo foram desenvolvidas
experiéncias com a incorporacao de tecnologias digitais em uma pré-escola que seguiu o
projeto padrao Proinfancia para sua constru¢cao, o CMEI Espaco da Infancia. A partir dessas
cinco experiéncias tornou-se possivel ndo s6 responder a questdo norteadora desta
pesquisa, mas também ao seu objetivo geral, através da proposicdo de diretrizes para
auxiliar a insercao de tecnologias digitais interativas para qualificar o ambiente de
aprendizagem nas creches e pré-escolas construidas pelo Programa Proinfancia a partir de

alteragdes arquitetonicas na sala de informatica que compde o projeto padrao.

6.1 Consideracoes

Julga-se que a metodologia aplicada nesta pesquisa foi adequada, uma vez que a primeira
fase metodolégica embasou as experiéncias praticas desenvolvidas na segunda fase.
Destaca-se que a investigacao-acdo se adapta faciimente a intervencdo em ambientes
educacionais, principalmente com a incorporacdo de tecnologias digitais, que requerem
novas praticas pedagdégicas e adequacdes dos ambientes de aprendizagem, por ser um
ciclo constituido por etapas ndo estanques, que permitem constante atualizagdo e

visualizagdo das praticas do sistema que necessitam de melhorias e intervencgoes.

Sobressairam na revisao de literatura desta pesquisa grandes contribuicdes ao estudar os
trés temas investigados: InteragBes entre Arquitetura, Educacdo e Tecnologias Digitais.
Porém, detectou-se uma cisdo ainda existente na educacao brasileira entre os profissionais
das trés areas, o que dificulta uma atualizagdo dos ambientes de aprendizagem e a
incorporagao e tecnologias digitais emergentes. Tal cisao fortalece a necessidade de novas
propostas para qualificagdo da educagao infantil publica no pais, como a proposta elaborada
nesta pesquisa através das diretrizes desenvolvidas. Destaca-se, entdo, a percepcédo da
dificuldade de se produzir pesquisas nas areas de arquitetura, educagédo e tecnologia.
Percebeu-se que € necessario um trabalho transdisciplinar para incorporagéo de tecnologias
digitais em edificios escolares, principalmente quando voltada as criangas. Devido a

impossibilidade de produzir esta pesquisa com pesquisadores das demais areas, dedicou-se
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a embasar as proposicdes na legislagdo brasileira de educacdo atual e pesquisar

tecnologias digitais inovadoras utilizadas no campo da arte e da educacéo.

Percebeu-se mais apropriado a Educacgao Infantil embasar as experiéncias com tecnologias
digitais propostas no CMEI nas instalagbes interativas que nas referéncias de escolas
inovadoras e plataformas educacionais, ambas apresentadas no banco de dados. Isto
ocorre pois as experiéncias propunham a incorporacao de tecnologias digitais para qualificar
o0 ambiente de aprendizagem na “Sala de Informatica” do CMEI, pré-escola construida de
acordo com o projeto padrao Proinfancia. Ja na concepcgédo das diretrizes, embasou-se
também nas escolas inovadoras e plataformas educacionais estudadas, a fim de propiciar
um ambiente de aprendizagem que estimule o uso de tecnologias digitais interativas

adequadas a faixa etaria atendida pelo Programa.

Antes de propor experiéncias no CMEI Espaco da Infancia, foi realizado um levantamento
das tecnologias digitais utilizadas no cotidiano escolar, para isto foram utilizadas tecnologias
digitais, como o aplicativo para smartphones Google Keep. A partir desta experiéncia,
entende-se que o uso de tecnologias digitais para aplicar métodos consagrados de APO,
como o walkthrough e a observagdo comportamental, além de facilitar suas aplicabilidades,
podem fornecer informacgdes inovadoras sobre o ambiente avaliado que dificilmente seriam

identificadas quando os métodos sao realizados de forma analdgica.

Ao realizar as cinco experiéncias propostas nesta pesquisa, conseguiu-se aferir que os
alunos da turma Maternal 3D do CMEI demonstraram-se atentos e interessados pelas
experiéncias propostas e tiveram cuidado ao manipular as tecnologias utilizadas durante
todas as atividades. Os alunos demonstraram também familiaridade com smartphones e
notebooks, porém considerou-se inadequado localizar os equipamentos utilizados a altura
das criangas quando a manipulagdo dos mesmos, por exemplo, do projetor, ndo fazia parte
da atividade proposta. Neste sentido, percebeu-se que posicionar a webcam fora do alcance
das criancas foi positivo para a uma das experiéncias, pois 0s alunos eram estimulados a se

movimentarem pela sala procurando a area capturada.

Destaca-se que a partir da pesquisa realizada e das experiéncias executadas, notou-se a
importancia em estimular a interatividade com as tecnologias a partir dos movimentos do
proprio corpo das criangcas dessa faixa etaria, e para isto, nas experiéncias propostas
utilizou-se de efeitos luminosos e sonoros. Percebeu-se também que as criangas retribuem
a satisfacao pela atividade trabalhada com afetividade e agitacdo e que todas as criangas
presentes participaram das cinco atividades propostas nas experiéncias, embora através de

diferentes comportamentos.
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6.2 Revisao dos objetivos

Esta pesquisa foi dividida metodologicamente em duas fases. Na primeira fase produziu-se
um banco de dados que agrupa referéncias do uso de tecnologias digitais em instalagcbes
interativas, escolas inovadoras e plataformas educacionais e realizou-se um levantamento
do uso de tecnologias digitais no CMEI. Para produc¢ao do banco de dados pesquisou-se por
possibilidades de tecnologias digitais contribuirem para o desenvolvimento cognitivo de
criancas da faixa etaria atendida pelo Proinfancia - OE2 - e investigaram-se as tecnologias
digitais existentes com potencial para auxiliar as interagdes no ambiente de aprendizagem
das pré-escolas do Programa - OE4. Ja para a realizagcdo do levantamento, analisaram-se
os ambientes de aprendizagem propostos nos projetos padrao Proinfancia - OE1 - e

identificaram-se as tecnologias digitais atualmente utilizadas no cotidiano do CMEI - OE3.

Na segunda fase metodoldgica, seguindo a metodologia investigacdo-acao, planejou-se a
melhora de uma pratica e incorporar tecnologias digitais em uma pré-escola Proinfancia,
para isto, selecionou-se a partir do banco de dados desenvolvido: tecnologias digitais
adequadas a faixa etaria das criangas atendidas pelo Programa - OE5. Implementou-se
essa melhoria, através das cinco experiéncias realizadas, ao experimentar a insercdo das
tecnologias digitais selecionadas na pré-escola Proinfancia - OE6. Descreveram-se as
experimentacdes, a partir das observagdes comportamentais produzidas e avaliaram-se as
acdes praticadas na perspectiva da pesquisadora e através dos dados coletados com os
usuarios por meio dos questionarios. Apdés as quatro etapas, assim como desejado,
retomou-se o ciclo da investigagdo-agao ao propor uma nova melhora da pratica com as
diretrizes desenvolvidas que indicam adequacbes arquitetbnicas necessarias para
implantagao tecnologias digitais experimentadas - OE7 - além de propiciarem diversas

outras experimentacgoes.

6.3 Contribuicoes da pesquisa

As diretrizes propostas nesta pesquisa visam a transformacdo da Sala de Informatica
Proinfancia em uma Sala Interativa, ambiente para incorporagao de tecnologias digitais mais
adequadas a faixa etaria das criangas atendidas pelo Programa Proinfancia. Tais diretrizes
foram desenvolvidas para qualificar os experimentos executados no CMEI a partir das
observagdes comportamentais realizadas e das entrevistas e questionarios aplicados.
Espera-se que, através das diretrizes disponibilizadas, as equipes pedagdgicas de outras
pré-escolas consigam replicar as experiéncias realizadas no CMEI e propor novas

experimentacdes nas diversas escolas do Programa considerando as diversas
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especificidades locais e contribuindo, dessa maneira, para a qualificagdo dos ambientes de

aprendizagem Proinfancia, transformando-os em ambientes interativos e estimulantes.

6.4 Limitagoes da pesquisa e recomendacgodes para trabalhos futuros

Entende-se que, assim como o desenvolvimento de tecnologias digitais € um processo
continuo, esse tipo de intervengao proposta em edificios escolares também deve ser,
principalmente quando se referem as pré-escolas, instituicbes que contribuem para o
desenvolvimento das novas geragdes. A incorporagao de tecnologias digitais neste contexto
deve ser uma preocupagao constante, a fim de ndo educar criangas em ambientes de
aprendizagem defasados. Neste sentido, compreende-se que as intervengdes propostas sao
datadas e precisam ser atualizadas. Este estudo apresenta, porém, uma metodologia que
pode ser reaplicada na medida em que a pesquisa bibliografica, documental e de mercado
das tecnologias digitais disponiveis faz parte do processo de intervencdo, e pode ser

reutilizada em futuros trabalhos pela pesquisadora e por outros pesquisadores.
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APENDICE A - ROTEIROS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

- 5‘ UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
M’”mw DEPARTAMENTO DE ARQUITETURA E URBANISMO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARQUITETURA E
URBANISMO

Titulo da Pesquisa: Incorporag¢ao de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de
aprendizagem Proinfancia: Experiéncias no CMEI - Espa¢o da Infancia em Coronel
Fabriciano - MG

Coordenador e Orientador: Professor Tulio Marcio de Salles Tiburcio, PhD.

Executor da Pesquisa: Maria Luiza Rodrigues Natalino

ROTEIRO ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS - DIRETORA E COORDENADORA
CMEI

Nome:

Cargo exercido na pré-escola:

Carga horaria:

Vocé conhece o termo tecnologias digitais? Trabalha com elas?

Quais sao as tecnologias digitais que a escola possui?

Quais desses equipamentos foram adquiridos através do Programa Proinfancia?
A sala de informatica prevista no projeto é utilizada para esse fim?

Se nao, qual a funcao da sala de informatica atualmente?

© g~ W DN =

Além das tecnologias digitais existentes na pré-escola, algum funcionario/professor

tras equipamentos proprios?

7. Quais tecnologias digitais séo utilizadas exclusivamente pelos
funcionarios/professores?
Quais tecnologias digitais séo utilizadas juntamente com os alunos?
Em que ambientes da pré-escola séo utilizadas tecnologias digitais com os alunos?

10. Existe no Plano Politico Pedagdgico (PPP) da escola alguma mengao ao uso de
tecnologias digitais?

11. O que vocé pensa sobre o uso atual de tecnologias digitais para as criangas na faixa
etaria atendida nessa pré-escola?

12. Que possibilidades vocé vislumbra para o uso de outras tecnologias digitais para as
criangas na faixa etaria atendida nessa pré-escola?

13. A pré-escola possui infraestrutura adequada para utilizagao das tecnologias atuais?

E para as que vocé almeja?
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9 DEPARTAMENTO DE ARQUITETURA E URBANISMO
e Sl

Ury

UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARQUITETURA E
URBANISMO

Titulo da Pesquisa: Incorporagao de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de
aprendizagem Proinfancia: Experiéncias no CMEI - Espac¢o da Infancia em Coronel
Fabriciano - MG

Coordenador e Orientador: Professor Tulio Marcio de Salles Tiburcio, PhD.
Executor da Pesquisa: Maria Luiza Rodrigues Natalino

ROTEIRO ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS - PROFESSORAS CMEI

Nome:

Cargo exercido na pré-escola:
Carga horaria:

1. Vocé conhece o termo tecnologias digitais? Trabalha com elas?

Quais sao as tecnologias digitais que a escola possui?

3. Além das tecnologias digitais existentes na pré-escola, algum funcionario/professor

© ® N o o

11

12

13.

14.

tras equipamentos proprios?

Quais tecnologias digitais sao utilizadas exclusivamente pelos
funcionarios/professores?

Quais tecnologias digitais sao utilizadas juntamente com os alunos?

Em que ambientes da pré-escola vocé utiliza tecnologias digitais com os alunos?
Vocé é orientado(a) a utilizar alguma tecnologia digital com as criangas?

Vocé foi treinado para utilizar essas tecnologias?

Vocé acredita que os alunos tém interesse e intimidade com equipamentos

tecnoldgicos?

. Das tecnologias digitais que vocé utiliza com as criangas qual elas mais apreciam?

. Das tecnologias digitais que vocé utiliza com as criangas qual estimula maior

interacao (entre elas e com a tecnologia)?

O que vocé pensa sobre o uso atual de tecnologias digitais para as criangas na faixa
etaria atendida nessa pré-escola?

Que possibilidades vocé vislumbra para o uso de outras tecnologias digitais para as

criancas na faixa etaria atendida nessa pré-escola?

A pré-escola possui infraestrutura adequada para utilizagao das tecnologias atuais?

E para as que vocé almeja?
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APENDICE B - ROTEIRO QUESTIONARIOS E MODELO SURVEYMONKEY

9 UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA
oy DEPARTAMENTO DE ARQUITETURA E URBANISMO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARQUITETURA E
URBANISMO

Titulo da Pesquisa: Incorporag¢ao de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de
aprendizagem Proinfancia: Experiéncias no CMEI - Espac¢o da Infancia em Coronel
Fabriciano - MG

Coordenador e Orientador: Professor Tulio Marcio de Salles Tiburcio, PhD.
Executor da Pesquisa: Maria Luiza Rodrigues Natalino

Q1 - Vocé acredita que a experiéncia conseguiu abranger o campo de experiéncias da
BNCC (2017) com o qual se relaciona?

o Completamente.
o Parcialmente.
o Nao.

Q2 - Como vocé considera as interagées no ambiente de aprendizagem estimuladas
por essa experiéncia?

Muito interativa, interagbes com a tecnologia e entre as criangas.
Interativa, interagdes com a tecnologia.

Interativa, interacdes entre as criancgas.

Pouco interativa, algumas interacoes.

Nao interativa, sem interagdes.

O O O O O

Q3 - Como vocé considera os estimulos para o desenvolvimento cognitivo
promovidos por essa experiéncia?

Muito estimulante.
Estimulante.
Pouco estimulante.
Nao estimulante.

O O O O

Q4 - Voceé considera essa experiéncia adequada a faixa etaria da turma Maternal 3D?

o Adequada.
o Inadequada, ideal para criangas mais novas.
o Inadequada, ideal para criancas mais velhas.

Q5 - O CMEI possui os equipamentos e materiais necessarios para desenvolver essa
experiéncia?

Possui todos os equipamentos e materiais.

Nao possui todos os equipamentos e materiais, mas seria possivel consegui-los.
N&o possui todos os equipamentos e materiais, ndo seria possivel consegui-los.
Nao possui nenhum dos equipamentos e materiais.

O O O O
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Q6 - Caso existam os equipamentos e materiais necessarios, vocé considera ser
possivel para as professoras do CMEI desenvolverem essa experiéncia com as
criangas?

o Sim, para todas professoras.
o Sim, para algumas professoras.
o Nao, para nenhuma professora.

Q7 - Vocé considera a sala de aula do Maternal 3D adequada para essa experiéncia?

o Sim.
o Nao, mas com algumas alteragdes pode se tornar adequada.
o Nao, seria necessaria outra sala para essa experiéncia.

Q8 - Quais seriam as dificuldades ao desenvolver essa experiéncia?

Infraestrutura inadequada.

Auséncia de equipamentos e materiais.
Dominio das tecnologias.

Tempo de montagem.

Tempo de execucao.

Numero de funcionarios disponiveis.
N&o ha dificuldades.

Outro. (especifique)

O o0oo0oooogao

Figura 1 - Tela de apresentagéo questionarios
: T T - o

C | @ Seguro | https://www.surveymonkey.com/r/Preview/?sm=_2ByTYUOtFHWvwkf12qcsQqYXBzU_2BIYnjv7mRsmxctGQTQf3cDHe18Bzd4kjubwvAc i}‘ * &

"6 SurveyMonkey Survey S| X \/e [SURVEY PREVIEW MOD' X \ )

Preview & Test

Experiéncias de incorporacao de tecnologias digitais: Arte na parede

Questionario elaborado para descrever as percepges dos respondentes sobre essa experiéncia.

Para responder este questionario utilize do banco de dados fornecido pelos pesquisadores com registros
fotograficos e informagdes técnicas das cinco experiéncias (Fotografia do cotidiano, Jogo das sombras, Historia
projetada, Tapete interativo e Arte na parede)

q >

TABLET PHONE

Fonte: SurveyMonkey, 2017
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Figura 2 - Pergunta tipo questionarios

7 x v
|/ (@ SurveyMionkey Survey S X ) @ [SURVEY PREVIEW MOT™ X \.

C ‘ @ Seguro | https;//www.surveymonkey.com/r/Preview/7sm=_2ByTYUOtFHWvwki12gcsQqYXBzU_2BIYnjv7m Hel8Bzd4kjubwAc

Preview & Test

@ Como vocé considera as interagdes no ambiente de aprendizagem estimuladas por essa

experiéncia?

° Muito interativa, interagdes com a tecnologia e entre () Pouco inter
as criangas

‘a, algumas interagdes.

() NBointerativa, sem interagdes

Interativa, interagdes com a tecnologia
") Interative, interagaes entre 83 criangas.

Cormentario

fi 3
TABLET PHONE

Fonte: SurveyMonkey, 2017

Figura 3 - Pergunta multiplas respostas questionario

S = -

C | & Seguro | hitps)//wwaw.surveymonkey.com/r/Frevie 2ByTYUOEFHWywki12qesQq¥XBzU_2BIYnjv I mRsmxctGQTQf3cDHe18Bzd4kjubwAC

Preview & Test

@ Quais seriam as dificuldades ao desenvolver essa experiéncia?

Infraestrutura inadequada.
Auséncia de equipamentos e materiais.

Dominio das tecnologias.

Tempo de mon
Tempo de execugao.
Namero de funciongrios disponiveis.

Né&o hé dificuldades

ooooooon

Qutro (especifique)

TABLET PHONE

Fonte: SurveyMonkey, 2017
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ANEXO B - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Incorporacéo de tecnologias digitais para qualificar o ambiente de aprendizagem
Proinfancia: Expenéncias no CMEI - Espaco da Infancia em Coronel Fabriciano - MG

Pesquisador: TULIO MARCIO DE SALLES TIBURCIO

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 65956317.6.0000.5153

Instituigdo Proponente: Departamento de Arquitetura e Urbanismo

Patrocinador Principal: FUNDACACQ DE AMPARO A PESQUISA DO ESTADO DE MINAS GERAIS

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.205.356

Apresentagido do Projeto:

O projeto surgiu a partir do entendimento e percepgdo de algumas deficiéncias nos equipamentos escolares
reproduzidos a partir do programa Proinfancia. Nesse sistema, sdo desconsideradas especificidades locais
de cada comunidade e a utilizagdo das tecnologias digitais, comao instrumentos para o processo educativo
das criangas atendidas, ocorre de maneira timida e defasada.

Objetivo da Pesquisa:

Analisar os ambientes de aprendizagem nas pré-escolas construidas por meio de projetos padrdao do
Programa Proinfancia; pesquisar possibilidades de tecnologias digitais contribuirem para o desenvolvimento
cognitivo das criangas, propor diretrizes para insergdo de tecnologias digitais interativas para qualificar o
ambiente de aprendizagem nessas escolas.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos: O participante podera sentir desconforto ou constrangimento durante a entrevista e atividades
desenvolvidas. Caso isso ocorra, ele podera solicitar o encerramento da entrevista e também podera
interromper sua participacdo em qualquer momento, sem énus de qualquer natureza. O participante tera a

liberdade de recusar ou retirar o consentimento, sem penalizagdo,
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Beneficios: A pesquisa contribuira ac propor diretrizes para as adequag@es necessarias nas pre-escolas

para disponibilizar aos educadores um ambiente propicio e ferramentas que auxiliem a aplicacdo de novas

tecnologias educacionais e praticas pedagogicas inovadoras, como prevé as legislacfes que regem a

educacdo brasileira. Acredita-se que a incorporacgdo de tecnologias digitais como instrumentos para a

qualificacdo do ambiente de aprendizagem Proinfancia contribua para o processo educativo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A instituicdo selecionada € o Centro Municipal de Educacdo Infantil (CMEL) - Espaco da Inféncia localizado

em Coronel Fabriciano, Minas Gerias.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Apresenta autorizacdo do Centro Municipal de Educacdo Infantil (CMEI) - Espaco da Infancia localizado em

Coronel Fabriciano, Minas Gerias.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagodes:

Aprovado.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Ao término da pesquisa & necessario apresentar, via notificacdo, o Relatério Final (modelo disponivel no site

www.cep.ufv.br). Apos ser emitido o Parecer Consubstanciado de aprovacdo do Relatorio Final, deve ser

encaminhado, via notificagdo, o Comunicado de Término dos Estudos para encerramento de todo o

protocolo na Plataforma Brasil.

Projeto aprovado autorizando o inicio da coleta de dados com os seres humanos a partir da data de

emissdo deste parecer.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 17/07/2017 Aceito
do Projeto ROJETC 884418 pdf 17:15:29
Qutros Carta_resposta_as pendencias.pdf 17/07/2017 | MARIA LUIZA Aceito

17:12:44 |RODRIGUES
NATALINO
Projeto Detalhado Projeto_de_pesquisa_modificado pdf 17/07/2017 |MARIA LUIZA Aceito
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{ Brochura Projeto_de pesquisa_modificado.pdf 17:11:24 |RODRIGUES Aceito
Investigador NATALINO
TCLE / Termos de | Termo_de_assentimento_modificado.pdfl 17/07/2017 |MARIA LUIZA Aceito
Assentimento / 17:10:54 |RODRIGUES
Justificativa de NATALINO
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_modificado.pdf 17/07/2017 |MARIA LUIZA Aceito
Assentimento / 17:10:12 |RODRIGUES
Justificativa de NATALINO
Auséncia
Folha de Rosto folha_de rostoo pdf 20/06/2017 |MARIA LUIZA Aceito
17:53:53 |RODRIGUES
NATALINO

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco:

Bairro: Campus Universitario
Municipio:

UF: MG

Telefone: (31)3899-2492

VICOSA, 07 de Agosto de 2017

Assinado por:

Maria da Conceigao Aparecida Pereira Zolnier

VICOSA

{Coordenador)

CEP: 36.570-900

E-mail:

Universidade Federal de Vigosa, Avenida PH Rolfs sin, Edificio Arthur Bemardes
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